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Número 56. Estamos próximos da DB 60. Cinco anos. Temos planos bem especiais 
para comemorar esse feito quando o momento chegar — mas, agora, apenas gostari- 
amos de agradecer aos RPGistas do Brasil. Temos quatro grandes motivos para isso. 

Primeiro, a própria longevidade da DB. No rigoroso mercado editorial brasileiro, 
raramente uma publicação atinge a casa dos cinquenta números — muito menos 
revistas de entretenimento. Destas, menos ainda conseguem bons resultados comerci- 
ais. Hoje temos orgulho em dizer que DRAGÃO BRASIL é uma das raras revistas 
mensais brasileiras de cultura e laser que atinge 50% a 60% de vendas — marca que 
nunca foi sequer arranhada por NENHUMA outra revista brasileira de RPG. 

Segundo, nosso Defensores de Tóquio 3º Edição * 3D&T. Este jogo, que come- 
cou como um simples RPG satírico sobre heróis japoneses, atingiu alturas jamais so- 
nhadas. Se antes havia uma trindade sagrada Vampiro/GURPS/AD&D, atualmente 
ela é um quarteto: 3D&T já está entre os principais sistemas de RPG do Brasil. 

Terceiro, Tormenta. Reunindo as melhores criações da DB desde sua origem, molda- 
mos o mundo de Arton, e mais uma vez o público RPGista nos espanta elegendo-o como o 
segundo cenário de campanha mais popular do Brasil (perdendo apenas para o Mundo das 
Trevas). O sucesso foi tanto que o livro básico de Tormenta já se enconira quase esgotado: 
até o final do ano estaremos levando às bancas uma nova edição revisada. 

E por último, Holy Avenger. Após tantas mini-séries em quadrinhos, pela primeira 
vez resolvemos arriscar uma série mensal regular. Os resultados têm sido assombrosos, 
tanto por parte de RPGistas como fãs de mangá e anime — poucas vezes na história da 
HQ brasileira uma família de personagens foi recebida tão apaixonadamente. 

Por tudo isso, vocês têm nossa sincera gratidão. E a promessa de que vamos continu- 
ar nos esforçando para levar até vocês o melhor do RPG e HG. 


Os Agradecidos Editores 
SEMPRE N4Á CAPTURA DE SUA - 


AMADA CHUN tl O CAPITÃO 
NINJA ATACA N4 ANIMECON... 


CAI FORA. 


DAQUI, MANE! 
VOCÊ NEM É 


EU SOU 
MULTIMIDIA! 
VIDEOGAMES, 
PERSONAGEM MANGÁ, HQ, 
DE MANGÁ! RPG... 
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entre os fáside'mangá e anime 


Este final de ano tem proporcionado uma agenda 
cheia para o RPGista: foram encontros e conven- 
ções em todo o Brasil. Embora São Paulo continue 
sediando os maiores eventos — o Encontro In- 
ternacional e o Sampa RPG —, encontros 
menores pipocam em numerosas outras regiões. 
Tivemos até um evento de mangá e anime aco- 
lhendo também o RPG, a prova de que este nosso 
joguinho está mesmo se espalhando! Confira... 
25 de Setembro 


-— 
| 


o 


Como no ano passado, o evento rolou no Colégio 
Plínio Leite e foi organizado pela livraria 
Romanceiro e Akritó Editora. Um sucesso, com pú- 
blico pagante de 536 jogadores. Entrando de vez 
na agenda do RPGista fluminense, o RPG Niterói 
deve ganhar uma mini-extensão em São Gonçalo. 
Um total de 85 sessões de jogo mostrou surpre- 
endente supremacia do AD&D (18 aventuras) so- 
bre todo o Mundo das Trevas reunido (17 aventu- 
ras). Depois veio GURPS (9 aventuras), 3D&T (8), 
Trevas (5) e Era do Caos (5), além de Tagmar, Star 
Wars, Men in Black e Deadlands, entre outros. 
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Acima: a AnimeCon, acolhendo o RPG. 





Abaixo: encontro em Juiz de Fora. 






2 e 3 de Outubro 


RRF E o ma É 
WWW bneaméra gia 


A, 


uiz de Fora 
Realizado pela Compendium Quadrinhos, teve lu- 
gar na Universidade Federal de Juiz de Foro Com 
250 participantes, destacou-se por ser o primeiro 
voltado para o lado educacional: no | Seminario de 
RPG e Educação, profissionais de ensino falaram de 
suas experiências e pesquisas sobre o RPG: = Carlos 
Klimick falou das experiências práticos do RPG apli- 
cado à educação em diferentes cidades do Brasil. 
Além das mesas de RPG — com boa presenço 
dos jogos brasileiros — o evento teve torneios de 
Magic e Legend of the Five Rings, exposição de 
ilustradores, um live-action de Era do Caos e outro 
de Vampiro (Juiz de Fora By Night). Os mais joga- 
dos: 14 aventuras de Vampiro/Lobisomem, 9 de 
AD&D, 6 de Era do Caos, 3 de GURPS e 3 de Tagmar. 


9 a 12 de Outubro 
il Animecon * Conve 
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Talvez o maior evento do gênero realizado no 
Brasil (cerca de 3.000 participantes!), esta conven- 
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são de fãs de animação japonesa reuniu também 
muito RPGista — com disputa acirrada por vagas 
pos mesas de 3D&T e Street Fighter RPG. Realiza- 
do no Universidade Casper Líbero, em Sampa, 0 
evento contou com oficinas de quadrinhos (com 
Eno "Holy Avenger” Awano e Rogerio "Katabrok” | 
Saladino), exibição de vídeos, exposição de dese- 
nhos = miniaturas... mas o destaque vai mesmo 
poro o concurso de fantasias, ou cosplay. Tinha de 
tudo, desde Street Fighter até Sailor Moon! Confi- 


ra todos eles em http://www.animecon.com.br 
23 de Outubro 


Organizado pela Itiban Comic Shop e pela Ordem 
dos RPGistas e Duelistas do Paraná, o evento rolou 
em Curitiba e reuniu cerca de 200 participantes. 
Presença de Marcelo Cassaro, palestrando e mes- 
trando 3D&T, além de exposições de desenhos e 
concurso de bandas de rock. Torneios com cerca de 
50 participantes reuniram duelistas de Magice Legend 
of Five Rings, além de um live-action de Star Wars. 
Em RPG, os títulos mais jogados foram AD&D 
e Lobisomem. Também teve 3D&T, Street Fighter 
RPG, Arkanun, Trevas, Werewolf Wild West, Idade 
das Trevas, Era do Caos e até Cyberpunk 2020!!! 
6 a 8 de Novembro 
Ocorrido no Yazigi Beiramar, contou com cerca de 
300 participantes, a presença de Marcelo Del 
Debbio (Arkanun, Trevas...) e Henrique Ofti (De- 
mos), live-action de Vampiro com 60 pessoas, e um 
grande torneio de AD&D reunindo 12 mesas! Mais 


detalhes em http://rpg.floripa.com.br 
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GURPS? 


Ultratech: de era 
realmente necessário? 





Muito bem, obrigado. Mesmo com toda essa comoção 
provocada por Mini GURPS, os suplementos “normais” 
estão firmes — prova disso é a recente chegada de GURPS 
Ultratech, repleto de armas pessoais, armaduras, armas 
pesadas, medicina futurista, ferramentas e tudo o mais. É 
um ótimo título, mas de utilidade um tanto duvidosa: a 
maioria das peças de Ultratech |á apareciam em GURPS 
Viagem Espacial, e quem já tem um dificilmente vai 
precisar do outro. Bem estranha essa escolha, especial- 
mente quando há outros suplementos muito mais esperados 
— como Fantasy Folk, Martial Arts, os compêndios e os 
bestiários. Aliás, o próximo título na lista é Escola de Super- 
Heróis, uma aventura (totalmente dispensável) para GURPS 
Supers. Heim? Espada da Galáxia? Nem perguntem... 

Enquanto isso, nos EUA, a Steve Jackson Games está 
mesmo ficando sem assunto para novos suplementos. 
Agora é a vez de GURPS Y2K (só um jeito moderninho de 
dizer “GURPS Ano 2000”). O livro propõe vários cenários 
baseados em todo tipo de desastre que poderia acontecer 
na virada do milênio — desde guerras nucleares até o 
apocalipse bíblico, passando por catástrofes ambientais e 
um massiva falha dos sistemas de computadores. 


GURPS Y2K: cenários us 

improváveis para ) ano/2000) 

(sera) 'que lembraram de indlviro | 

lomsamento ide JC URPS EU! daGoláxia?) mn Ro 
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CAÇADORES TURBINADOS. 


| Com o “cancelamento parcial” de dois os cinco fvlosip principais papais A 


Mundo das Trevas no EUA (Wraith e Changeling), os fás de Vampi- 
ro, Lobisomem e Mago andavam meio AU Lata duque 
surge agora um novo grande título — Hunter: The Reckoning. 

À temática é o mesma de Os Caçadores Cacudes: — morais que | 
descobrem a existência dos seres RE eresolvem tomar providên- | 
cias. À diferença é que em!| os personagens têm muito mais poder 
e informação, tornando a vida realmente difícil para vampiros, lobiso- 


mens e outros bichos. Parece ser coisa boa. 
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Hunter: tomando a noite 
de volta, um monstro 
* de cada vez... 


Criada e-mantida pelo mesmo 
autor de 3D&T Mégaman, 
esta página reúne muita coisa 
interessante de 3D&T — 
incluindo regras opcionais de . 
magia, psiquismo e super- 
heróis, várias adaptações 
(Yuyu Hokushô, Dragon Ball Z, 
Capitão Comando e outras), 
aventuras prontas de SFO3, 
'MK4, Darkstalkers, Megaman e 
material de campanha para 
Tormenta — incluindo a 
aventura introdutória "Bem 
Vindo a Arton”. Aceita-se 
colaborações de leitores. 


Confira em htHtps// 
'3dtunder.cjb.net 
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Mesmo em um país onde o Mundo das Trevas é o cenário 

favorito, o RPG de humor é tradição. Até os títulos mais 

pesados costumam ser jogados com um clima mais 

descontraído — crônicas de Storyteller são facilmente 

convertidas em “Storytrash”. Assim, é estranho que Para 

móia não esteja enire os favoritos dos RPGistas brasileiros. 

Este foi o primeiro RPG de humor bem-sucedido do 

mundo. No futurista Complexo Alfa, controlado por um 

computador neurótico, você faz parte dos Troubleshooters 

— os Agentes Atiradores, destinados a caçar e destruir 

traidores. O problema é que, não importa o que faça, você 
mesmo é um traidor! E seus amigos também! 

Paranóia é extremamente inovador. Enquanto 

outros RPGs encorajam o 

"1 trabalho em equipe, aqui os 

WE personagens jogadores es- 

tão sempre sacaneando, tra- 

indo e matando uns aos ou- 

j tros — pois o único jeito de 

| sobreviver no Complexo Alfa 


7 é colocando a culpa no pró- 


a É 4 
, x o 
soe “e 


morto, o Computador envia 
um clone para ocupar seu lu- 
à gar. E como ter “vidas extras” 


3! todo mundo de fazer aquelas 
mam! chatas contagens de Pontos 
med de Vida. 
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HU. QUADRINHOS NACIONAIS E 
fm IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
Hi - RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + 


dem ACESSÓRIOS 
é dm - CARDS & CARD GAMES 


« J-FILES 
BONECOS 
« PÔSTERS 
- CAMISAS 


RUE 


pio 


VEL par 
v . 
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Mesas de RPG com sistemas diversos, 
torneio de Magic live-adion (Era do Caos), 
exibição de vídeos, exposição de ilustra- 
ções. Participação de Carlos Klimick. In- 
gresso: R$ 1,50. Informações pelo fone 
(0XX21)719-116. 


D 


Us, wWwly 


tas, quintas, sextas e sobados de dezem- 
bro, comsistemas diversos Confira a pro- 
gramação: 

* Dias le 2: Pokémon RPG. 

e Dia 3: Midie Earth RPG. 

e Dia 4: Lobisomem Vida Wes. 

e Dia7:Yompiro-c Mescora 

e Dia 8: Lobisomem: o Apocalipse. 

e Dia 9: Wraith- The Dbimios. 

º Dia 10: Chongeling: The Drzoming. 


COMPLETE N & 
SUA COLEÇÃO | &; 
DE DRAGÃO! / Ei 


- MANGÁS & ANIMES 


qo Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
iii Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 423-3930 / 435-2687 - Fax: (0xx21) 435-2690 


Prego) 


atil E. A re . e 
dd Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Meier - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 595 1242 


e Dia 1]: Mago: a Ascensão; 
Shadowrun especial (mesa para 

30 jogadores). 

e Dia 14: trilogia AD&D; Ravenloft. 

e Dia 15: Dragonlance 4º Era. 

e Dia 16: AD&D Forgotten Realms. 

e Dia 17: Gemini RPG; Callof Cthulhu. 


e Dia 18: reunião do Babylon 5 Brasil; 
Spellfire; In Nomine 


e Dia21: Semana Happy Cristhimas: 
Toon Pinky e Cérebro. 


e Dia 22: GURPS Pamonhas de 
Piracicaba. 


* Dio 23: Marvels de Natal. 

* Dia 28: Armageddon. 

* Dio 29: Conspiracy X. 

* Dia 30: Melhores Momentos do 
Século - RPG. 

informações: 0XX11-3272-8524c/Caco. 


Ajude-nos a divulgar o RPG em todo o Brasil. 
Envie informaçõessobreseu evento, convenção ou 
torneio de RPG e/ou card games com no mínimo 
dois meses de antecedência para a DRAGÃO 
BRASIL - Caixa Postal 19113, CEP 04505-970, SP/ 
SP. Anúncios de eventos são gratuitos. 
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STREET FIGHTER: 
O JOGO DE RPG vai muito além 
dos limites do videogame. Neste Jogo 
de imlâvinação você pode criar seu 
próprio Street Fighter, participar de 
torneios 4o lado dos Guerreiros 
Mundiais e enfrentar o império 
criminoso de Shadaloo! 


Os três fascículos 
formam o jogo completo! 


Compatível com 
Vampiro: a Máscara!M, 
PÉ Lobisomem: o Apocalipse!M 
e Mago: a Ascenção!M 
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Preencha o cupom abaixo (ou tire xerox) e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP 
Se preferir usar seu cartão de crédito, ligue para PABX (011) 829-0591 ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência dos 
Correios. Você receberá suas revistas em casa, sem despesas de correio. Preços válidos até 31/01/2000 
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DRAGÃO BRA4 


“Na ausência do Paladino, que foi rapta- 
go sob circunstâncias suspeitas e muito mal- 
explicadas, seu amigo Katabrok, o Substi- 
iuto, e seu escudeiro estão respondendo 
os cartas enviadas para a redação, pois 
o Paladina — a versão feminina do Cru- 
zado Celulósico —, que se enfureceu com 
o ignomínia de seu companheiro barba- 
ramente estúpido, lançou-se em uma mis- 
são de resgate de seu “irmão” desapare- 
cido. Enquanto não temos notícias dos 
nossos heróis Paladino, o Cruzado Encar- 
cerado e Paladina, a Heroína da Eterna 
TPM, Katabrok e seu escudeiro continuam 
sua pesada e complicada tarefa...” 

— Qui istorinha legal! Cumé qui aca- 
ba? A tal de Paradina encontra o tal 
“Encarxerado”? | pruque qui num fala o 
nomi do iscudêro do Katabrok? Pensei qui 
eu, Tasloi, é qui era iscudêro... 

— E ainda chamam a MIM de bárba- 
ro e de estúpido... 

— Qué dizê qui o xéfi num vai contá o 
final da istória? 


As verdadeiras regras de ouro do RPG para os 
Mestres estregarem na cara dos jogadores apelões. 
1) 0 Mestre faz as regras. 

2) 0 Mestre faz o papel da vida, e a vida é injusta. 
Por isso que o Mestre está mestrando, e não na 
Disneylândia se divertindo com o Pateta. 

3) Em caso de dúvida, assuma que os jogadores 
estão errados. 


Maximiliano “Mad Max” Saldenhas, 
Brasília/DF 


Bem lembrado, Max, mas você pegou um 
pouquinho pesado. 

Tá certo que alguns apelões passam do 
limite. RPG é um jogo onde um grupo de 
amigos joga para se divertir, ter alguns 
momentos agradáveis, engraçados, viver 
aventuras e criar juntos grandes histórias. 
Às regras existem para tornar a diversão 
justa e legal para todos. O Mestre faz as 
regras, sim, mas ele também deve ter em 
mente que seu papel é tornar o RPG diver- 
tido. Tornar a sessão de jogo uma aventu- 
ra, e um amontado de reuniões de amigos 
em uma épica campanha, onde os heróis 
salvam o mundo (ou mais de um). 

O Mestre NÃO faz o papel da vida, 
nem quando ele é injusto — isso não é 
desculpa para esquecer as regras e lançar 
seus poderes divinos contra os jogadores 
por qualquer motivo. Conhecer bem as re- 


gras — até para quebrá-las — é obriga- 
ção do Mestre. Ser Mestre (ou GM, DM, 
Narrador ou qualquer outro título seme- 
lhante) é difícil, e exige algo que você não 
considerou em suas regras: bom senso. 

Você ainda disse que, na dúvida, os 
jogadores estão errados — o que não é 
justo. Se você está querendo dizer que não 
se deve ficar discutindo por bobagens no 
meio do jogo, tudo bem. Mas você ficaria 
surpreso se soubesse quantas vezes um 
jogador com bom senso e espírito de gru- 
po (ou seja, que entende como se deve 
jogar RPG) pode ajudar um Mestre, até 
fornecendo valiosas idéias para ele. 

Se você está tendo dificuldades com 
jogadores apelativos, Max, vai enconiraor 
ajuda nas Dicas de Mestre desta edição. 

— Tasloi dá muita azuda para Mesiri, 
Narradô e pro xéfi, né xéfi2 

— Dé sim, Tasloi. Na dúvida, VOCÊ é 
que está sempre errado! 


Analfabetos! 


Eaí Katabrok, o Sábio? Faca uso de seu imensurável 
intelecto e me responda algumas coisas: 
|) Estava eu a ler Tormenta e Panieão (muito le- 
gais, diga-se de passagem) e qual não foi a minha 
surpresa ao descobrir que, com exceção de Zentura, 
Princesa Rhana, Lorde Niebling e todos os magos, 
nenhum personagem descrito em Tormenta e ne- 
nhum sumo-sacerdote descrito em Panteão (exceto 
Helladarion), incluindo o incrível Mestre Arsenal e 
até mesmo o super-hiper-apelão Paladino, nenhum 
deles sabe — pelo menos nas fichas de GURPS — 
ler! Como você me explica isso? 
2) Valkaria forjou seu Rubi da Virtude mesmo pe- 
trificada e em estado de dormência? Afinal, a histó- 
ria dos rubis surgiu após a punicão de Valkaria, 
Tillian e o Terceiro. 
3) Tillian e o Terceiro eram deuses do quê? 
4) Em GURPS, a manobra Recuar (MB pág. 109) 
dá +3 na Defesas Ativas de graca? Digo, sem ne- 
nhum teste ou penalidade no turno seguinte? 
5) Cadê GURPS Espada da Galáxia? E o Fantasy 
Folk, os Bestiários, os Ultratechs, o Guia do Joga- 
dor para Mago e Call of Chtulhu? E que fim levou o 
Ars Magica em português e a editora Conspiração? 
Isso é tudo, e espero anciosamente por um 
novo suplemento de Tormenta 


Jinx Burglar, Piraju/SP 


1) Por dois motivos: Arton não segue a 
regra normal de GURPS para alfabetiza- 
ção em mundos medievais (onde esse ca- 
pacidade é comprada como uma vanta- 
gem); em alguns pontos do Reinado, a 
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Regras para e-mail 
Indique no subject q seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 
ou Louse Slayers. NÃO serão 





aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


regra geral é que todos são alfabetizados 
(e, portanto, ser analfabeto é uma des- 
vantagem). Tudo isso será melhor explica- 
do no suplemento Reinado, ainda em 
produção, que vai fornecer certos pode- 
res e habilidades extras (incluindo alfabe- 
tização) para nativos de certos reinos. 

O segundo motivo é que, para NPCs 
poderosos — especialmente os sumo-sa- 
cerdotes —, alfabetização não é assim tão 
imporiante. Lembre-se, Arton é um mun- 
do medieval; a leitura e escrita são práti- 
cas pouco difundidas. Além disso, um NPC 
poderoso sempre pode contar com al- 
gum servo escriba para fazê-lo. Ou, como 
diria Mesire Arsenal, algum personagem 
que “voluntariamente” presta esse serviço. 
Aliás, o próprio Arsenal não tem esse co- 
nhecimento porque ele supostamente veio 
de outro mundo. 

— Será que o Ársenau num tem um 
treco mágico que lê pra ele? | 

— Talvez. Ei, Tasloi, você disse algo in- 
teligente. Como é possível? 

— Ah, tava aqui no roteiro, 6... 
2 e 3) Ahá! Essas dúvidas serão elucidadas 
mais adiante. (Se eu falar mais que isso, o 
Trevisan e o Cassaro me matam!) 
4) Sim. Engraçado, né? 
5) Também estamos esperando esses titu- 
los. Pode ter certeza que vamos divulgar 
esses lançamentos assim que chegarem. 


Aquele Velhinho 
Comerciante... 


Saudações, pessoal da redação. Sou “aquele velhi- 
nho comerciante” que o Mestre sempre usa para 
atrair aventureiros, quando está cansado “daque- 
le velho da taverna”, meu irmão. Quando vão in- 
ventar algum novo NPC famoso e bastante utilizá- 
vel? Estou querendo me aposentar... 

Resolvi mandar esta carta para ver se recebo o 
dinheiro pelos “acidentes” causados em minha har- 
raca por uma mulher de armadura de papelão cor- 
de-rosa que se auto-intitulava “Paladina”. Ela 
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me. EB tê “ço 
NPC (Não Perde o Cavalo) 
Aventura de Desafio dos Bandeirantes. Nosso 
grupo era completamente inexperiente (usamos 
os personagens prontos do livro). O Mestre nos 
colocou em confronto com Ana Negra e seu gru- 
po. Após rápido combate, ela fugia em seu cava- 
lo. Nosso pajé, transformado em onça, saltou 
sobre seu peito e tirou-lhe mais 2 Pontos de Vida, 
deixando-a na “incômoda” condição de -5 PVs. 
Quando já nos preparávamos para recolher os 
espólios da vitória, o Mestre apelão diz: 

— Ela entra na mata montada em seu 
cavalo e desaparece da vista de vocês. 

— O quê?! Uma mulher com Pontos de 
Vida negativos é atingida no peito por uma 
onca de 80 quilos e NAO CAI DO CAVALO?! 

Diante de nossos protestos, o Mestre rola a 
sorte da personagem (o que é feito com d6). Ele 
abre o livro, olha, rola um dado, tira 4 e diz: 

— Em cima! À Sorte dela é justamente 4! 

Como deveríamos ter esperado, nem mesmo 
em estado de coma ela caiu do cavalo. Como 
deveríamos ter esperado, lá se foi Ana Negra e 
seu cavalo para a mota COM TODAS AS POCÕES 
E ITENS MÁGICOS QUE O MESTRE NAO QUERIA 
NOS DEIXAR TER, conforme ele mesmo disse. 

Foi assim que resolvi comecar a mestrar... 


Alcides Teisuo Matunaga, SP/SP 
Paciência Divina 
Diante de uma situação difícil, um paladino de 
AD&D resolve orar a seu deus para que o ajudasse 
a tomar uma decisão. Mais tarde, depois de pedir 
ajuda a seu deus lá pela oitava vez na mesma 
aventura, o Mestre, já de saco cheio, disse: 

— Role Sabedoria com redutor de -12! 

O jogador PASSOU no teste e, com um sor- 
riso, esperou pelo conselho de sua divindade, 
que então disse: 

— VOCÊ DE NOVO?! Eu não sou sua mãe! 
Aprenda a se virar sozinho. Se me chamar de 
novo, mando-lhe um raio na cabeça! 


Elfo, o Anão (ou seria Anão, o 
Elfo?), RJ/RJ 





— Vocês acham um esqueleto — diz o Mestre. 
— A gente ataca! — dizem os jogadores. 


— Ok. Ah, por acaso mencionei que é um 
dracolich? 


Klunk, o Bárbaro, SP/SP 

“Você é um homem morto!” 
— (lérigo ao invadir o covil de um vampiro. 
Nenof Zinthory, RJ/RJ 


quebrou todos os meus bonecos em miniaturas do 
Overpaladino, acabou com meus mapas instantá- 
neos de masmorras e ainda me deu uma baita sur- 
ra antes de levar uma de minhas mercadorias: um 
cara chato vestindo uma armadura de papelão 
amorela que usava uma espada plástica do Jiraya. 
Eu gosiaria, portanto, que me pagassem pelos 
mapas, pelos bonecos e a conta do hospital. Não é 
necessário pagar pela outra mercadoria que ela 
levou, pois paguei apenas 2 pecas de cobre para os 
1d4 kobolds que a trouxeram. 

Corre um boato de que esse tal de Ars Magica 
será lancado juntamente com Cobaia e GURPS Es- 
pada da Galáxia. E verdade? 


Aquele Velho Comerciante, Grupo 
GURPIS, Presidente Prudente/SP 


Ei! Então você é aquele velhinho da bor- 
raca de tralhas2! Bem que achei você po- 
recido com o taverneiro! 

— Qui tavernero, xéfi? Aqueli gordão 
careca e de bigodi qui fica limpando copo 
o tempo todo? 

Esse mesmo, Tasloi! Eu bem que coms- 
cava a pensar que era tudo porente! Bem, 
isso nos leva a outra pista sobre o que 
aconteceu com o Palada e a Palado! Fies 
devem estar voltando para a redação o 
qualquer momento. 

— Dispois da Paladina tirá aquelos foto 
para a tar de Preibói, né? 

— Puxa, você não esquece esso histó- 
ria, não? (Para dizer a verdade, eu tom- 
bém não esqueço. Até já reservei o minho 
revista com o jornaleiro. Nunca se sobe... 
Ouça bem, seu velho comerciante, poce 
colocar tudo na conta do Viadislaw, o me- 
cromante, que ele paga — e que & o Único 
na turma que tem dinheiro... 

Sobre esses tão esperados títulos... 
bem, Cobaia foi cancelado por motivo de 
força maior (a preguiça do Trevison|. 
Quanto aos demais, apenas suas respec- 
tivas editoras sabem. Talvez nem eles... 


A Pergunta que 
não quer Calar 


Gostaríamos de saber se GURPS Espada da Gala- 
xia será lancado ainda este ano, ou se a Devir está 
esperando a Terra atingir NT8 para publicá-lo. 


Romeu, o Traktoriano, 
e Julieta, a Metaliana, RJ/RJ 


Vocês tiraram o dia para perguntar isso? 


Esse sistema de combate do 3D&T é meio puxado. 
Jogamos uma aventura de Street Fighter e o joga- 
dor que estava com Ken se irritou por não conse- 
guir acertar nenhum golpe no adversário, devido a 
sua Habilidade relativamente baixa. Alguma dica? 


O Terrível de 15 pontos, 
Governador Valadares/M6G 


Sim. Para essas situações, use a regra 
opcional Ataque Simples (estamos até pen- 
sando em torná-la oficial): para ataques 
“normais”, feitos com Força ou PdF, não é 
preciso fazer testes de Habilidade — ape- 
nas jogue o dano diretamente. A Habili- 


dade será testada apenas para fazer cer- 
tos ataques mais difíceis (contra um veículo 
ou personagem em fuga, por exemplo), 
ou quando envolve quaisquer vantagens 
ou manobras especiais. 


Fantasmas!!! 


Tudo hem, pessoal? Eu preferia não cair em lugar 
comum, mas é inevitável: vocês realmente melho- 
ram a cada dia que passa! Adorei Tormenta, ficou 
ótimo! Holy Avenger também. Aliás, ótima a esco- 
lha de Erica Awano como desenhista. Ela sabe como 

ninguém fazer garotas gracinhas cutch-cutch! 
Também adorei a casa maldita de “Noite Eter- 
no”. Por que vocês não fazem uma matéria sobre 
Wraith, como fizeram com as múmias? E falando 
em fantasmas, para quando está programado o 
lancamento do RPG Spiritum? Vocês notaram como 

o tema tem retornado ds telinhas? 

Daniel “Autherion” de Araújo 
Marinho, Fortaleza/CE 


Erico “cutch-cutch” Awano agradece os 
elogios. Na verdade, como a Devir não 
pretende publicar no Brasil Wraith: the 
Oblivion (= uma vez que o jogo foi cance- 
loco nos EUA), estamos mesmo pensan- 
do em apresentar uma “versão demo” das. 
Aporições no futuro próximo. Aguardem. 


Você é CHATO!!! 

1) Em 3D&], um personagem jogador pode com- 
prar PdF apenas para ativar Paralisia e considerar 
Eso como uma Desvantagem de -1 ponto? 

2) Dark Force Power (de DB Especial Darkstalkers) 
elimina o redutor de -1 em Ataque Especial. Isso. 
tombém vale para Eletricidade? 

3) Em Sireet Fighter: o Jogo de RPG, quais são o 
Chi e Forca de Vontade iniciais dos Estilos Ninjitsu 
Espanhol. Thai Kickboxing e Ler Dri. 


Mestre Zen (de RPG), SP/SP 


Você deve achar divertido escrever duas 
ou três cartas por semana sempre com as 
MESMAS perguntas, não? Ok, vamos lá: 
1) Não. 

2) Sim. 

3) Respectivamente: 2 e 5 para Ninjitsu 
Espanhol, 2 e 5 para Thai Kickboxing, 5 e. 
2 para Ler Drit (uma arte marcial conhe- 

cida APENAS por M.Bison, e portanto PROI- 

BIDA para personagens jogadores). 





Decolando na 
Velocidade da Luz! 


Katabrok, seu humano mirrado! Sou Toguro |, Rei 
dos Anões, e tenho um machado +20 contra bár- 
baros-que-possuem-escudeiros-saídos-do-Livro- 
dos-Monstros. Portanto, será sábio de sua parte. 
responder minha carta: 

Em DB 455, acho que houve um equivoco com 
relação às Características dos integrantes da Equi- 
pe Rocket: Jesse tem a força de um gorila, e James 
pode erguer 900kg?! Sem falar que ambos podem. 
matar um humano normal com um soco. Isso está 
correto? O mesmo acontece com a Força de Brok e 
o Poder de Fogo de Ash e Misty. 


Toguro, o Rei dos Anões, 
São Bernardo do Campo/SP. 






Não é uma coisa saudável procurar rea- 
lismo nas regras de 3D&T — e muito me- 
nos nos personagens de Pokémon! Bem, 
você deve se lembrar quando Ash tentou 
“Jutar com James (SEM um Pokémon!) e foi 
“Jonçado longe com um piparote da mão! 
“E esse, então, quando pega aquela mar- 
reta... Quanto ao Poder de Fogo de Ash e 
Misty, eles o possuem realmente por arre- 
messar coisas (uma vez Ash AFUNDOU 
uma Poké-Bola no rosto de Jesse!). 
Além disso, embora as regras digam 
“que com esse nível de Força e PdF é possível 
motar, um personagem com O Pontos de 
“Vida só estará morto se o Mestre quiser — 
e em Pokémon ninguém morre, apenas 
“fica atordoado com cara de pateta! 


“Tasloi é Tasloi! 


1) Vocês pretendem criar um novo “super-herói” 
“como Paladino de Arion, ou então algum artefa- 
“to poderoso? 

2) Em AD&D, um ninja seria um Ladino? 

3) Onde fica o Abismo (habitat dos Tanar'ri) e os 
“Nove Infernos (habitat dos Baatezu)? 
4) Poderiam me dizer para onde os elfos “migram” 
“quando envelhecem? 
5) 0 Tasloi É um tasloi, ou Tasloi é apenas o nome 
“do Tasloi? 


Mestre Bob, Esteio/RS$ 


1) E você não acha que o Paladino já é 
“suficiente?!!! Oh, bem... espere para co- 
“nhecer a filhinha dele, essa tal Vitória... 
2) Sim. Você vai encontrar regras para 

personagens ninja na DB $37. 

3) “Onde” talvez não seja a palavra. 
“Ambos são planos inferiores, acessíveis 
“apenas através de mágicas de transporte 
“ extraplanar. 

4) Sim, até poderíamos... mas eles não 
“iam gostar! 

5) Que tipo de pergunta é essa? O Tasloi 
“éo Tasloi, ora bolas! 

— É. Tasloi é Tasloi e tasloi, com “T” 
maiúscro e minúscro. 


Moda Medieval 


“ Gostaria de contar com o vosso apoio para promo- 
vermos uma Campanha do Agasalho que visa con- 

— seguir trajes decent... digo, trajes para Niele. E co- 
“nhecendo o prazer sádico do Palada de cortar car- 

“tos pela metade, é melhor eu parar por aqui. 


Over-AnfioverPaladino, 
] Amigo do Troll 


Ceeerto! Vocês enviam pra cá cartas gi- 
gantescas com páginas e mais páginas, 
cada uma maior que o Sermão da Mon- 
tanha, e ainda querem que sejam publi- 
cadas na íntegra! Aliás, sua carta estava 
beeem maior, então não resisti e cortei um 
“pedação dela. BWAHAHAHA! (Não é que 
isso é mesmo divertido?) 

Infelizmente, Anti-Over, ninguém em 
toda Arton (exceto, talvez, por seu relu- 
“tante parceiro Sandro) apóia essa sua 
“campanha para esconder o corpinho da 
“elfa mais gostos... hã, mais bonita da- 
“quele mundo. Particularmente, Katabrok 
“acha que ela se veste muito bem... 

) 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Compro os três livros búsico sde 
AD&D (do Jogador, do Mestre 
e dos Monstros). Também que- 
ria formar um grupo de AD&D 
ou alguma outra coisa aqui 
em Curitiba. 





Diego B. Cezas, Rua Paulo * 
Gorski, 1806, Mosungue, 


Curitiba/PR, 81210-220. Fone 


2745834 


Compro as seguintes cartas de 
Magic: Bolo de Fogo, 
Contramágica, Raio, Desinte- 
grar, Trovoada Ribombante, 
Explosão de Fogo, Extase, Cho- 
que, Orbe Hibernal, Torre de 
Marfim. Também gostaria de 
me comunicar com jogadores 
de Magic de todo o Brasil. 


Ronaldo, SP/SP Fone (0XX16) 
284-1399 (a partir das 13:00. 


Troco desesperadamente o Li- , 


vro do Jogador com dados, 
fichas de personagem e al- 
guns brindes (revistas, etc) + 


os três livros básicos de Street h 


Fighter: o Jogo de RPG, com 


2010 e miniaturas, por Invo- 


são 2º Edição + DB Tormento 


(com mapa) e DB 454 (com * 


Panteão). 


Rodrigo, VNC, Zona Norte, SP/ 
SP 02617-000. Fone (0XX11) 
3985-9026 


“e... ...- 


Vendo mais de 1500 cartas de * 
Magic: The Gathering a partir * 
de 4º Edição, até Tempestade, * 
* Orc, orc, orc, o salvador dos 


com várias cartas raras, como 
Horda Balduviana e Arma- 
gedom, tudo por R$500,00. Não 
vendo cartas separadas. 


Luiz Guedes, E-mail: leguedes 
(Dzaz.com.br 


Quero Jogar! 


Oi, Orc! Estou louca para me 
corresponder com RPGistas de 
todo o país. Preciso DESESPE- 
RADAMENTE conhecer gente 


| º cá 
nova! E nada melhor do que « totalmente iniciante em Mago 


gente da minha “laia”, né? 


Érika Beatty, a Bela das Ama- 
zonos, Caixa Postal 417, São 
Roque/SP 18130-000 


Procuro jogadores e jogado- | 


ras de AD&D, de preferência 
entre 14 e 18 anos, em Porto 
Alegre, Esteio, Canoas e 
Sapucaia. Se não souber jo- 
gar, a gente ensina! Liguem, 
mandem cartas, façam qual- 
quer coisa. Mas, por favor, co- 
muniquem-set! 


Samir Torres, Rua José Grim- 
berg, 216, R$, 93285-290. Fone 
458-3917 


Se você odeia Pokémon e ado- 
ra ser Mestre/jogador de 
AD&D, D&D e outros medie- 
vais, escreva para mim. Tenho 
14 anos e estou cansado de 
levar furos de pessoas que 
diziam querer se corresponder. 


Rodrigo "Herik” Vilar Falleiro, 
Rua Ouro Fino, 283, Apto.301, 
lraja, RJ/RJ, 21371-230 


Convoco RPGistas de 10 a 15 
anos para jogar. Tenho 13 
anos e mesitro Invasão, 3D&T, 
AD&D, Street Fighter, GURPS, 
Tormenta, Descobrimento do 
Brasil e adapto jogos de 
videogame. Jogo nos fins-de- 
semana. Entrem em contato. 


Thiago Vieira Pereira, Rua 
João Figueroa Neto, 129, San- 
tos Dumont, Aracaju/SE, 
49085-000 


Procuro desesperadamente jo- 
gadores, jogadoras e aven- 
tureiros em geral de qualquer 
RPG, com experiência ou não, 
que morem em Santa Cruz e 
estejam disponíveis para for- 
mar grupo e jogar nos finais- 
de-semana, feriados e encon- 
tros periódicos. Escrevam! Tam- 
bém ensino a jogar. Duelistas 
de Magic, fãs de quadrinhos 
e amantes de Live Action tam- 
bém são bem vindos. 


William dos Santos da Silva. 


R. Fernando 1085, Rio de 
Janeiro/RJ, 23520-130 


RPGistas indefesos que não 
têm onde anunciar suas ven- 
das e necessidades... Bom,se 


* você tiver um espacinho aí, 
* põe meu anúncio, please... 


Se tiver algum RPGista da re- 
gião sul de São Paulo que 
queira formar um grupo, que 


- se interesse em jogar todas as 
« semanas, me contacte... Eu 
« jogo há bastante tempo o ve- 
« lho e querido AD&D e há 1 


Vamos, gente, o que estão es- * 


perando? Escrevam pra mim! 


ano Vampiro, GURPS e sou 


(adorei o sistema da Mági- 
ka...). Só posso dizer que pos- 
so aprender BEM rápido se 


estivermos falando de RPG. 


Pedro Estevam Álves Pinto Ser- 
rano Filho, E-mail: pedro | 
serrano(C)zipmail.com.br 


* Atenção: Para quem gosta de 


mil 


« “teoria da cospiração” estamos 


formando um grupo de pen- 


« sodores e jogadores de RPG 


para discultir os males da so- 
ciedade. Mandamos fanzines 


« com os assuntos de cada ses- 


º 


são. Quem quiser participar 
escreva a Cúpula de Orion: 


Fábio Rodrigo S. Guelbu, Rua 
Cândido C. Miranda, 595, 
Betim/MG, 32651-030, E-mail: 
kienitz(Dzipmail.com.br 


0.0... .... 


Moro em Ipatinga/MG, e nes- 
ta cidade é muito difícil achar 
alguém que jogue RPG, ou 
mesmo que saiba da existên- 
cia do mesmo. Assim sendo, 
procuro por pessoas que quei- 
ram jogar qualquer sistema. 
Tenho 13 anos e mestro GURPS, 
mos posso aprender outros com 
facilidade. 


Rafael Felipe "Woveuxy”, 
(0XX31) 822 8843, Ipatinga/ 
MG, E-mail: wildcards(oO 
zipmail.com.br 


Lá. Sou Adrian, o Belo Guer- 
reiro de Ectinya. Faço parte 
do grupo do Orge que anun- 
ciou sua carta da DB 3:54; 
ele mandou uma carta para 
as donzelas e recebeu muitas 
respostas, então fiquei com 
ciúmes e faço um apelo: OR 
FAVOR, DONZELAS, ESCREVAM 
PARA MIM! Jogo RPG há 
mais ou menos dois anos. 


Wagner Alvez “Adrian” de 
Castro, Rua Porto Rico, 161, 
Jardim São Luiz, Santana de 
Parnaiba, SP 


Procuro jogadoras de AD&D 
de 13 a 16 anos. Somente 
JOGADORAS, e de preferên- 
cio de AD&D ou Trevas. Já 


. temos grupo formado e Mestre 
. escolhido. 


Renato Ribeiro, Rua Cosmos 
301, Sta. Lúcia, tel:297-3448. 
E-mail: cjardim(Dcultura 
inglesa-bh.com.br 


Procura-se seres humanóides 
de 140 17 anos de qualquer 
sexo, cor de cabelo, olhos, pele, 
preferência musical... E que 
saibam jogar AD&D, GURPS, 
Storyteller (apenas Vampiro, 
Lobisomem e Street Fighter), 
Toon, Paranóia, 3D&T e Só 
Aventuras (qualquer). Recom- 
pensa: muitas e muitas horas 
de diversão! 


Danilo Dias, São Paulo/SP 
E-mail: joseantoniodias 


(Duol.com.br 





Jogo há 4 anos e sei jogar 
Trevas, 3D&T, AD&D, D&D, 
Lobisomem, GURPS e estou dis- 
posto a aprender outros siste- 
mos. Estou procurando joga- 
dores em Santa Maria/RS. 


Vagner, Rua Visconde de 
Pelotas 1732, apto. 402, Santa 
Maria/RS, 97015-140. Fone 221- 
7139 (das 18:30 às 20:00), E- 
mail: leguedes(C)zaz.com.br 


Gostaria de trocar e-mail com 
jogadores de RPG e/ou 
amantes de artes marciais. 
Pode ser de qualquer lugar 
do Brasil e de qualquer ida- 
de! 


Enio Bergamaschi, E-mail: 
bergamaschi(Dbewnet.com.br 


So Bobagem 


Quero mandar um alô para 
o grupo bem “loko” de Tor- 
menta e afins: Pedro (Pedim), 
Fernando (O Kender), Felipe 
(D4!!1), Lucas (O Guitarrista), 
e 0 Victor (o que tá no Chile). 
Vai também um beijão sob q 
máscara da Paladino. 


Álvaro (10 Conto), diretamen- 
te de Gladsheim para vocês, 
São Paulo/SP 


Aquele abraço por trás para 
a galera do Sesc Ipiranga: 
Jorge (Obscuri Teletubies), 
Bruno (Ursinho Carinhoso), 
Walmir (Corujito), João Pau- 
lo (Coruja de Pedra), Wilton 
(o Deus Tosco), Manaro (Deus 
da Guerra), Rodrigo (Cachi- 
nhos Dourados) e Igor (Fada 
do Carvalho). Lígia, te amo!!! 


Dark Zloth, Terra do Nunca, 
SP/SP 


Colabore com nossa campa- 
nha para levar Lisandro, a 
druida de Galrasia, até o 
“Shopping Center voador” 
Vecora e dar-lhe um banho 
de loja, com direito a muitos 
vestidos novos e botas aos 
PARES, para que ela não 
precise mais usar trapos e um 
pé descaço. 


NPC (Ninguém Pouco Co- 
mum), SP/SP 
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Dodrio ou Dugtrio? 


Na DB 455, em 3D&T e Pokémon, as fichas de 
Diglet e Dugtrio saíram com as imagens de 
Doduo e Dodrio. 


Ash, o Dno da 8º Insígnia, 

SP/SP; Pedro Luis “Mestre 
Pokémon”, São José dos Campos/ 
SP; EvGênio, o Mago das 

Águas, Juiz de Fora/MG; 

Marcelo Augusto Schnaibel, 
Campinas/SP; Dennis D. 

Velloso, Taubaté/SP; 

Louse Killer, SP/SP 


Bulbasauros me mordam! Jamais na 
história da DB um mesmo piolho havia 
sido abatido por tantos Louse Slayers 
diferentes (vai ser difícil para vocês di- 
vidir os Pontos de Experiência!). Des- 
culpem se esquecemos alguém, e confi- 
ram a correção desses quatro Poké- 
mon na terceira e Última parte da 
matéria, nesta edição. 


























Em Tormenta, na ficha de Mask Master para 
GURPS, ele tem vantagem Clericato. Por que 
sua ficha para 3D&T não tem a tal Vantagem? 







Felipe Barcellos Paladino, 
Porto Alegre/RS 


Tormenta foi publicado na DB £50, e 
a Vantagem Clericato só apareceu um 
pouco mais tarde — na DB &52, na 
matéria “Panteão”. Todos os NPCs clé- 
rigos de Árton possuem automatica- 
mente Clericato, mesmo que isso não 
apareça entre suas Vantagens. Isso 
será deviamente corrigido na futura 


edição revisada de Tormenta. 














Na DB 455, página 34, a ficha do Metaliano 
diz, no tópico Armadura Extra, que o resulta- 
do máximo de 4d é 26?! Só se for um dé,5! O 
correto é 24. 









Fernando Odnanref, Samedi de 
10º Geração, RJ/RJ 
Pois é... ei, cadê meu dó,5 que estava 


aqui? Será que perdi junto com meu 
d10,3472 
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— | quando é qui ela si vesti, xéfi? Só vi 
a tar elfa com umas tirinha de córo... 

— Tasloi, você não entende nada de 
moda medieval. 


Ei, Escudeiro!!! 


Katabrok, como vocês conseguiram esquecer a se- 
cão Troubleshooters na DB 453?! Fora isso, a revis- 
ta estava muito boa. Gostaria que Katabrok, o Sá- 
bio, respondesse minhas perguntas: 
7) Quando ora por suas magias, um clérigo de 
AD&D pode trocá-las? Digamos, em um dia escolhe 
Benção e no outro dia, Curar Ferimentos Leves? 
2)Se houver dois magos de 1º nível em um grupo, 
eles podem emprestar seus grimoires um ao outro 
para copiar as magias, então comecando com duas 
magias em vez de uma? 

Ah, e meu novo escudeiro gostaria de fazer duas 
perguntas sobre os Editores Assistentes da DB: 
3) Pika-pi-ka-chu, pi-ka-pi? 
4) Pika-chu-pi-pi-ka? 


Sir Adeleon “Paladino dos Dragões” 
e seu escudeiro, Nova Iguaçu/RJ 


Ei, calma lá! A gente não esqueceu nada. 
Só aconteceu que, com tudo aquilo de 
Matrix, Noite Eterna, Panteão e tonto col- 
sa, não sobrou espaço. 
— Num foi curpa minha. 
— DESTA VEZ não foi. 

1) Sim. Ao rezar toda manhã, o dérigo 
de AD&D pode trocar todas as suas mo- 
gias, tenham sido usadas ou não. 

2) Sim, mas um mago não começo uma 
campanha necessariamente com apenas 
uma magia no seu livro. Quem determino 
isso é o Mestre. Normalmente, um mago 
de 1º nível começa com Truques e mais ld4 
magias (especialmente Ler Magia e Dsi=c- 
tar Magia). Além disso, caso um mago de- 
seje copiar a magia do livro de um colega, 
ele terá que fazer um teste de Aprender 
Magia (veja em Inteligência, no Livro do 
Jogador). E sua capacidade de memorizar 
magias não aumenta: um mago de 1º nível 
continua capaz de lançar apenas uma 
magia de 1º círculo por dia, não impor- 





VOU ATRÁS 


DOS PALADAS, (EU, XEFI? 
no VAI DEXA 
 TASLOI AQUI 
— SUZINHO? 


TASLOI! CUIDE 
DAS COISAS 
POR AQUI! 





tando quantas existem em seu grimório. 
3 e 4) Vamos perguntar ao nosso tradu- 
tor oficial do idioma Pokémon. À resposta 
é: PSYDUCK! PSYY-YY-Y, PSY-DUCK! 

— Mas, xéfi! Eu num intendi nada! 

— Calma, Tasloi! A mocinha simpática 
que me deu esse bicho disse que é um dos 
melhores Pokémon que existem. 


Saudações, Katabrok. Escrevo para informar que 
não aguarde a volta da Paladina tão cedo. EU 
RAPTEI-A! (Não confunda com sequestro; é a defi- 
nição jurídica, real da palavra.) Após umas duas 
semanas eu pretendia libertá-la... mas ela não quis 
voltar! Não por mim, mas — para minha surpresa 
— por minha prima Lilith, que também se afei- 
coou muito a ela. Tornaram-se amigas muito (eu 
disse MUITO) íntimas. 

Então, Katabrok, espero que possa cuidar de 
judo sozinho por uns tempos. Sobre o Paladino, 
não faco menor idéia. Tente usar um radar, detector 
de metais, sei lá. 

Black Jack Hana Garib, RJ/RJ 


Aha! Você não vai enganar Katabrok, o 
Poleontologista, com seus jogos de pala- 
vros. “Raptores” eram aqueles bichos do 
Porque dos Dinossauros. Você é um SE- 
QUESTRADOR, isso sim. 

— Xéfi... ele tá dizendo que sequese... 
sesque... que raptô a Paladina! 

— Quê?! Então ele escolheu ficar com 
o Polodina e sua rabugice por livre vonta- 
de? Pelos deuses, então você não é um 
sequestrador. É MALUCO! 

— Será qui é verdadi, xéfi? A Paladina 
num vorta mais? 

— Conhecendo as preferências exóti- 
cos dao Poladina, Tasloi, isso é bem possií- 
vel. Mas não tema, meu amiguinho verde. 
Depois de tanto responder cartas, final- 
mente surge uma missão digna de Kata- 
brok, o Salvador. Estou partindo em mis- 
são para resgatar a Paladina. E você cui- 
da das coisas em minha ausência. 

— Ha... eut! 





“AINDABEM! 
DESENHARO 
KATABROK É 
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É UM DOMINGÃO QUENTE NO 
LITORAL, E VAI ESQUENTAR AINDA 
MAIS! SOB O PATROCÍNIO DO 
GOVERNO ESTADUAL, MASTERS 
EMPRESARIAL, CORPORAÇÕES 
KANZUKI E APOIO DA RÁDIO PRAIA 
FM, COMEÇA O MAIOR EVENTO DO 
CIRCUITO DE LUTAS VALE-TUDO 
MUNDIAL: STREET FIGHTER 
WORLD CHAMPIONSHIP! 


Ajuste bem o kimono, pise na arena, sinta o suor es- 
correr da testa e encare o adversário no outro lado da 
arena. Vocês querem se tornar os melhores do mundo. 
Lutam para isso desde que se conhecem como gente! E 
mal sabem como suas vidas vão mudar! Tudo começa 
com a chegada de um convite via mala direta... 
“Sangue de Lutador” é nossa primeira aventura dupla 
para 3D&T * Street Fighter Zero 3 e Street Fighter: o 
Jogo de RPG. Será apresentada em duas partes: a primei- 
ra, “Suor e Areia”, você vai conferir agora. Ela envolve um 
grande torneio de artes marciais realizado na praia, um 
sequestro coletivo e a busca pelas vítimas. Nas colunas late- 
rais você vai encontrar NPCs, um novo Estilo de artes mar- 
ciais para SF:RPG e dicas gerais para o Mestre. 

À aventura se passa no mundo de SF:RPG — cronologi- 
camente, o cenário do game Super Street Fighter II. Ryu, 
Ken, Chun Li e outros são amplamente reconhecidos como 
Guerreiros Mundiais, os maiores lutadores do mundo. Estes 
Street Fighters NÃO podem ser usados como personagens 
jogadores, apenas NPCs. Esta é uma situação bem diferente 
do game SFO3, em que se baseia a versão 3D&T: nas colu- 
nas laterais você vai encontrar as informações necessárias 
para fazer a adaptação. 

À aventura permite até 6 Street Fighters de Posto 1 a 3 
(SF:RPG) ou feitos com 12 pontos (3D&T), usando apenas as 
Vantagens e Desvantagens mostradas em SFO3, Final Fight 
e Shadaloo. À presença de Darkstalkers, Kombatentes ou 
Reploids depende da permissão do Narrador. (Cuidado com 
os combos sacanas!) 


NTE 










































DróLoco 
CONSTELAÇÃO DE JUÍZES 


É um dia ensolarado e escaldante nas praias da região (pode 
ser em qualquer lugar, mas recomendamos ao Mestre que 
seja em Recife). O movimento tranqúilo das jangadas sobre 
o espelho d'água contrasta com a movimentação da multi- 
dão aglomerada no trecho mais largo da faixa de areia. 
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Ali ergue-se uma grande tenda em cores vibrantes, como 
aquelas usadas para gravar programas de TV. Ela cobre uma 
área de 1500m , incluindo três arenas elevadas, dois con- 
juntos de vestiários (feminino e masculino), a banca de jura- 
dos e uma arquibancada tubular para cerca de 2 mil pesso- 
as, além de várias áreas abertas destinadas ao público que 
prefere ficar em pé. (Veja o mapa nas páginas 18-19) 

A Rádio Praia FM transmite ao vivo informações sobre o 
torneio e seus participantes através de alto-falantes, mas 
mesmo sem isso os personagens jogadores podem reconhe- 
cer várias faces famosas: dentro e fora da tenda será possível 
encontrar verdadeiras lendas como Ken Masters e seu amigo 
Ryu, O mais destacado Street Fighter da história; a bela 
chinesinha Chun Li, exibindo o corpinho em um biquíni es- 
tonteante; o jamaicano Dee Jay fazendo uma exibição antes 
das lutas; o carrancudo Guile e seu debochado parceiro Nash 
(e com eles um tipo estranho, usando boné, touca de 
motoqueiro preta e óculos vermelhos!); e mais adiante, perto 
da banca de jurados, estão o astro de cinema Fei Long, a 
loura fatal Cammy e o gigantesco Edmond Honda. 

O rádio informa que todas aquelas celebridades vão 
atuar ali como juízes na competição, e também devem rea- 
lizar algumas lutas de exibição. O Mestre pode permitir 
alguns minutos de roleplay nas praias para os mais despre- 
ocupados (ou reconhecimento de área para os mais 
psicóticos), incluindo alguns contatos inofensivos entre os 
personagens jogadores e os Guerreiros Mundiais. Mas cui- 
dado, nada de lutas ainda: na melhor das hipóteses, eles 
seriam massacrados e expulsos da competição. 


Tomo | 


AsséDIO DA IMPRENSA 


Ah, sim! A competição. Claro que cada personagem pode 
ter uma motivação diferente — tudo depende de cada joga- 
dor, cada grupo e cada Mestre. 

Mas vamos supor que todos estão ali pelo mesmo motivo: 
participar do torneio. Eles treinaram duro com seus mestres, 
seus sensei e até sozinhos para chegar e conquistar, além do 
prêmio em dinheiro, o reconhecimento como verdadeiros 
Street Fighters. E esta vitória os aproxima ainda mais do 
cobiçado título de Guerreiro Mundial. À chegada do convite 
com a ficha de inscrição foi a recompensa por muito treino, 
e agora as coisas podem acontecer! 

As lutas realizadas neste evento pertencem à categoria 
tradicional — ou seja, combates até o nocaute ou desistên- 
cia de um dos adversários. Em 3D&.T, todos os participantes 
deverão seguir o Código de Honra de Combate (mesmo 
que não possuam esta Desvantagem). Qualquer quebra 
deste acarretará em desclassificação e severas punições. 

A qualquer momento os participantes do torneio podem 
usar os vestiários, onde vão encontrar armários com seus 
nomes nas portas (caso estejam inscritos). Aqueles que origi- 
nalmente não vieram participar do torneio, caso mudem de 
idéia, podem tentar uma inscrição de última hora — bastam 
alguns testes sociais junto à banca organizadora. Quem 
falhar terá que se contentar em assistir às lutas. E se algum 
engraçadinho resolve criar confusão, surge alguém para 
tentar amansar o indivíduo. (Fica aqui uma sugestão: que 
tal aquele carinha de kimono preto, cabelos e olhos verme- 
lhos, e um colar de bolinhas do tamanho de cebolas?) 

Saindo dos vestiários, os personagens jogadores são 
barrados por uma linda loura empunhando um microfone 
bem colorido. De sua cintura pendem apetrechos eletrôni- 
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cos. Uma credencial exibe o nome de Karen Corr, logo 
abaixo do logotipo da Rádio Praia FM. 

— ...com certeza é uma grande festa que promete virar 
o fim-de-semana! — termina ela. — Agora vamos falar com 
alguns dos participantes da competição e ver o que eles 
acham de estar aqui!” 

À jovem repórter veste apenas aquilo que uma praia 
nordestina no verão exige (uau!). Assim que avista os perso- 
nagens jogadores, ela começa um bombardeio de pergun- 
tas do tipo “quem-é-você-qual-seu-estilo-de-luta-o-que- 
acha-dos-juízes-qual-sua-opinião-sobre-o-torneio”... Aten- 
ção: conversar com a repórter pode render Pontos de Expe- 
riência; bater nela, NÃO! 

Uma sirene soa, indicando o início das competições e 
interrompendo a entrevista. Um dos organizadores diz aos 
inscritos que eles devem se dirigir à banca de juizes para o 
sorteio das chaves de luta. 





Tomo 


GHT!! 


As lutas são organizadas em chaves. Existe um número igual 
de adversários para cada personagem jogador participante. 

A competição está dividida em três etapas: prelimina- 
res (em que cada personagem jogador enfrenta um NPC), 
semifinais e finais. Após as preliminares, a qualquer mo- 
mento dois personagens jogadores podem se enfrentar. 
Os Guerreiros Mundiais presentes (Ryu, Ken, Chun Li, 
Dee Jay, Fei Long, Honda, Cammy e Guile) participam 
apenas como juizes. Os confrontos prosseguem até que 
restem apenas dois finalistas (e esperamos que pelo me- 
nos um deles seja um personagem jogador). Você vai en- 


Esta é uma aventura par: 
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Super STREET EM 3SDYT 


Esta aventura é situada no mesmo mundo de Street 
Fighter: 'o Jogo de RPG — ou seja, o antigo game 
Super Street Fighter Il. Contudo, os cenários 3D&T apre- 
sentados até agora (básico, Final Fight e Shadaloo) são 
todos baseados em Street Fighter Zero 3, uma época 
anterior; aqui os lutadores são iniciantes, mais jovens e 
menos poderosos, tanio que podem ser usados normatl- 
aelsialicá eo pafofo sigo ajo (o [siplito o fofo [o f= 18 

Na versão Storyteller, contudo, alguns desses mesmos 
Street Fighters — agora conhecidos como os Guerreiros 
Mundiais estão muito mais experientes e poderosos. 
9uas Caracierísticas aumentaram, ganharam algumas 
Vantagens e perderam algumas Desvantagens. Para uso 
nesta aventura, confira a seguir os dados desses persona- 
gens na versão Super SFII (spenas como NPCs). 


Ryu 


F3, H4, R4, A3, PdF5, 20 PVs 


Aliado: Ken, Ataque Especial (PdF), Ataque Múlti- 
plo, Arena, Boa Fama, Energia Extra 2, Código 
de Honra, Inimigos: Sagat e Bison 


Ken MASTERS 


F4, H4, R3, AZ, PdF4, 15 PVs 


Aliado: Ryu, Ataque Especial (Força), Ataque Múl- 
tiplo, Boa Fama, Riqueza, Energia Extra 1, Torcida, 
Código de Honra, Protegido Indefeso: Liza, 
Inimigo: Zangief 


CHun Li 


F3, H5, R3, A4, PdF2, 15 PVs 


Aparência Inofensiva, Ataque Especial (PdF), 
Ataque Múltiplo, Boa Fama, Perícia Investigação, 
Patrono: Interpol, Código de Honra, 

Inimigo: Bison 


WILLIAM GUILE 


F4, H4, R4, A3, PdF4, 20 PVs 


ANITe To [HE O aTo ig [TWD Nie Te [E /=H = Jotcisito | Wide ig os | PM tejo 
Fama, Perícia Investigação, Patrono: Força Aérea, 
Pilotagem, Código de Honra, Inimigo: Bison 


Cammy 


F3, H5, R4, A3, PdF2, 20 PVs 


Aparência Inofensiva, Ataque Especial (PdF), 
Boa Fama, Perícia Investigação, Patrono: 
Agência Especial Britânica, Código de Honra, 
Inimigo: Bison 


Karin KANZUKI 


F2, H3, R3, A3, PdF3, 15 PVs 

Ataque Especial (Forca), Ataque Múltiplo, Riqueza, 
Energia Extra 1, Perícia Manipulação, Código de 
Honra, Inimigo: Bison 





contrar nas colunas laterais alguns NPCs prontos para 
uso como oponentes. 

Esta parte da aventura pode tomar algum tempo — mas 
não deixe que tome tempo demais. Lembre-se que no co- 
meço apenas um jogador estará em ação de cada vez, e o 
resto do grupo pode ficar entediado. Procure tornar os com- 
bates rápidos: caso uma luta esteja se prolongando demais, 
faça com que um NPC desista ou coisa assim. Tramas para- 
lelas envolvendo os jogadores que não estão lutando tam- 
bém ajudam. 

Depois das semifinais, assim que for declarada a dupla 
que deve se enfrentar pelo título de campeão, algo estranho 
acontece: Chun Li, que seria a juíza da luta final, não vem à 
arena para dar início ao combate. Ela é requisitada pelos 
alto-falantes, mas não responde. O clima fica estranho, e 
começam a ser notados outros desaparecimentos. Várias 
participantes femininas sumiram, incluindo uma das patro- 
cinadoras, Karin Kanzuki. Ao que parece, Ryu também. 





Street Fighter World 


Championshiop 
Tenda do Evento 














1A - Arquibancada 
.|B - Bancada dos Juizes e Coordenação 
'|C - Vestiário Feminino | 
| D - Vestiário Masculino 
'|E - Alçapão escondido 
| F - Area aberta ao público 








Após as preliminares, cada personagem desclassificado 
deve fazer um teste: em 3D&T, Habilidade -3 (ou H+ 1 se 
fiver a Perícia Investigação); em SF:RPG, dois sucessos em 
Percepção + Perspicácia. Em caso de sucesso, esse persona- 
gem percebe que todas as moças que entraram nos vestiári- 
os femininos não retornaram. Sendo mulheres, ninguém 
achou estranho que ficassem por lá tanto tempo — mas 
agora, com o sumiço declarado, este fato logo se tornará a 
primeira pista para a solução do mistério. 

Quem resolver examinar o vestiário (feminino; lembre- 
se disso, Mestre!) vai encontrá-lo vazio, exceto por um deta- 
lhe: um microfone colorido caído no tablado de madeira, 
com o logotipo da Rádio Praia FM (sim, Karen também su- 
miu). À confirmação dos desaparecimentos logo torçará a 
suspensão do Street Fighter World Championship. 

As autoridades serão chamadas pelos organizadores do 
torneio e uma busca terá início. Afinal, onde estarão Chun 
Li, Cammy, Karin e as outras? | 





Dee Jay 


F4, H4, R3, A3, PdF3, 15 PVs 


Ataque Especial (Força), Ataque Múltiplo, Boa 
Fama, Torcida, Perícia Artes, Código de Honra 


EDmonD HonDA 


F5, H3, R5, AS, PdF3, 25 PVs 


Aparência Inofensiva, Ataque Múltiplo, Paralisia, 
Boa Fama, Código de Honra, Inimigo: Balrog 


NasH/ CHARLIE 


F3, Hg, R4, A3, PdF3, 20 PVs 


Aliado: Guile, Ataque Especial (Força), Perícia 
Investigação, Patrono: Força Aérea, Pilotagem, 
Código de Honra, Inimigo: Bison 


Fer Long 


F2, H5, R4, A4; PAF3, 20 PVs 


Arena, Ataque Especial (Força), Ataque Múltiplo, 
Torcida, Energia Extra 1, Perícia Atuação, 
Código de Honra 


ATA Uol: 


Repórter dedicada, adora praia, sol, rapazes bronzeados 
e bem humorados. Pode-se dizer que ela trabalha 24 
horas por dia —- até quando sai para agitar à noite, está 
sempre disposta a cobrirtoda é qualquer notícia. Houve 
uma vez em que saiu de uma festa social para noficiarum 
incêndio G poucas quadras doli... com salto alto, jóias, 
maquiagem e tudo o mais! 


5DY] 


FO, H1, RO, AO, PdF1,1 PV 
Investigação (2 pts), Má Fama (-1 pt): 


SF:RPG 


Conceito: Repórter 
Assinatura: a notícia primeiro, o resto a gente vê depols..: 


Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor.3, Carisma 3, 
Manipulação 2, Aparência 4, Percepção 3, - 
Iniiciite (ciateito Rep to [oifo toi nifo jo 


Habilidades: Prontidão 1, Interrogação 3, Intimidação 
1, Perspicácia 1, Manha 2, Lábia:1.: Condução 2, Lide- 
rança 1, Segurança 1, Furtividade 2, Sobrevivência 1; 
Computador 2, Investigação 2, Mistérios 1, Estilos | 


Antecedentes: Apoio 2, Contatos 2, 
Recursos 2, Aliados 2; Staff 2 


Renome: Glória 2, Honra | 
Chi 1; Força de Vontade 8; Saúde 10 





ODONENTES 


Estes são alguns oponentes para desafiar os perso- 
nagens jogadores durante o torneio. É claro que o 
Mestre pode decidir trocá-los por outros de sua-cria- 
ção, como preferir. Estes Street Fighters também po- 
dem, com alguns ajustes, ser utilizados por jogadores. 


VESSICA 


Ex mecânica de corridas, ingressou no mundo das:lutas 
por dinheiro. Além de ser uma mulher forte e bem trei- 
nada, ela adorava uma boa desculpa para surrarpessoas 
(já esteve na prisão várias vezes por provocar briga): Seu 
sonho, além de vencer em torneios,-ê-ter sug própria 


oficina mecáânica. 


5DY7 


F2, H3, R3, AS, PdF1, 13 PVs 
Máquinas (2 pts), Má Fama: ex-presidiária (-1 pt) 


SF:RPG 


Estilo: Boxe 

Escola: Academia de Boxe J. D.N. 

Conceito: Mecânica 

Assinatura: gritos de alegria 

Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3, Carisma 3, 


Manipulação 3, Aparência 3, Percepção 2, Inteligência 


VAR Ne fofo jaifa To, 


Habilidades: Prontidão 1, Intimidação 7, Perspicácia 
|, Manha 1, Lábia 1; Luta is Cegas |, Condução 3, 
Liderança 1, Segurança |, Furtividade 1, Sobrevivência 
|, Reparos 4; Computador 1, Investigação 2, Estilos 1 
Antecedentes: Recursos 2, Contatos |, Sensei 3 
Técnicas: Soco 4, Bloqueio 3, Esportes | 

Renome: Glória 2, Honra. | 


Manobras Especiais: Fist Sweep;Dashing Punch, 
Dashing Uppercut, Jump 


Chi1; Força de Vontade 10; Saúde 12 


CHen-Tsu 


Lutador nômade cujo-histórico é desconhecido, somente 


Se sabe que recentemente ele entrou no circuito de Streel 
Fighter e 1eMm derrotado paloli(os lutadores experientes, 
also punk de Metrocity Birdie. Dizem, inclusive, que ele 
gsfe-jo ID Nba jo elo ojorsjjo o (e olpro fo o lfo (os 


5D4T 


F4, H2, R3, A4, PdFO, 15 PVs 


Ataque Especial: Força (1 pt), Código de 
Honra: Combate, Honestidade (-2 pts), 
Inimigo: Birdie (-1 pi) 


SERPG 


Estilo: Luta Livre Nativo Americana 


tj 





Tomo [ll 
Nas ONDAS DO RÁDIO 


As investigações policiais começam uma hora após a desco- 
berta dos sumiços. Policiais rondam o local em busca de 
pistas. A multidão, já numerosa, agora dobrou com a chega- 
da dos curiosos alertados pela mídia. 

Para os jogadores, a aventura só vai continuar se eles 


decidirem investigar também. Como Mestres experientes e 


tarimbados, nós aqui sabemos que os jogadores QUASE 
NUNCA agem conforme o esperado; de qualquer forma, 
aqui vão os lugares mais prováveis (e lógicos) por onde eles 
podem começar a procurar pistas. Se não conseguirem pen- 
sar nisso sozinhos, eles podem rumar para esses locais atra- 
vés de dicas fornecidas por contatos, aliados, mestres ou 
patronos; ou então descobrir as mesmas pistas em outras 
cenas ou lugares. 


O Vestiário Feminino 


Um início lógico para as investigações. Caso nenhum perso- 
nagem tenha passado nos testes necessários para notar, bas- 
ta uma pergunta sobre o último paradeiro de qualquer das 
garotas ("eu podia jurar que ela foi até o vestiário!”). 

Mas se eles não visitaram o vestiário antes da última 
hora, o lugar estará agora cercado pela polícia — forçando 
os personagens a persuadir, evitar ou enganar os oficiais e 
investigadores locais. Serão necessários testes de Habilida- 
de -3 (ou H+1 com as Perícias Crime, Investigação ou Mani- 
pulação) em 3D&T; ou Manipulação + Lábia ou Manha 
(dificuldade 7) em SF:RPG. Bons sucessos asseguram cami- 
nho livre para os personagens jogadores. 

Para investigar o local, sugerimos testes de Habilidade 
-3 (ou H+ 1 com Crime ou Investigação) em 3D&T; Percep- 
ção + Investigação (dificuldade 7) ou Percepção + Pronti- 
dão (dificuldade 8) em SF:RPG. Em caso de falhas ou falhas 
críticas... bem, deixemos sua fértil imaginação decidir o que 
aconteceu com os investigadores azarados. 

Cada rolagem de dados bem sucedida revela uma das 
seguintes pistas: 


* À polícia conservou o lugar intacto para que os peritos 
pudessem agir. No chão do vestiário está o microfone de 
Karen Corr... e o fio está preso entre as tábuas que forram o 
chão! Mover ou puxar as tábuas revela um alçapão secreto 
sob o piso. 


* Pequenos buracos no chão, sob os armários, estão leve- 
mente umedecidos com um líquido esverdeado, claro e vis- 
coso. São pequenos dutos de gás (testes de Ciência ou Me- 
dicina permitem identificá-lo como um sedativo poderoso, 
na forma de um gás invisível e inodoro). Caso alguém tenha 
a maravilhosa idéia de cheirar muito o líquido ou mesmo 
prová-lo, vai desmaiar até o final da cena. 


º Aberto, o alçapão revela a entrada de um buraco medin- 
do um metro de largura. Escavado na areia, o túnel se man- 
tém firme graças a uma infra-estrutura plástica com argolas 
metálicas, como uma imensa mangueira. A entrada desce 
três metros e depois ruma para uma passagem lateral que 
segue mais longe — mas logo a passagem está bloqueada 
com areia, pois a estrutura plástica termina naquele ponto. 
Marcas feitas com areia indicam que algumas pessoas fo- 
ram arrastadas por ali. 


Nota: mesmo sem testes, pelo menos um dos personagens 
jogadores vai notar um pequeno objeto brilhante no final do 











Escola: Desconhecida 
Conceito: Viajante Nômade 
Assinatura: olhar frio e silencioso 


Atributos: Forca 4, Destreza 3, Vigor 4, Carisma 2, 
Manipulação 2, Aparência 2, Percepção 4, Inteligência 
PE No oito eiTairo 4 | 


Habilidades: Prontidão 1, Interrogação:2, Intimidação 
3,Perspicácia-l, Manha 1, Lábia |;-Luta às Cegas 2, 
Furtividade 2, sobrevivência 3; Mistérios 2,-Estilos 2 


Antecedentes: Recursos:2, Fóma-l, Contatos 2 
Técnicas: Soca:2 Apresamento 4, Esportes 4 
Renome:Clória-l; Honra 2 | 

Manobras Especiais: Power Uppercut, Burfalo Punch; 
Throw, Suplex, Jump, Bear Hug, Thundersirike 

Chi 3; Força de Vontade 4; Saúde 10 


KoEy 


Lutador dos campeonatos de Street Fighter há algum tem- 
po, é bastante conhecido pelo público que frequenta os 
grandes torneios. Dizem que já foi púpilo do Guerreiro 
Mundia! Dhaistm. 


5DY1 


F1, H3, R2, A4, PdF1, 10 PVs 
Ataque Especial: PdF (1 pt), Reflexão (2 pts) 


SE-RDG 


Estilo: Kabada: 

Escola: Ex-pupilo de Dhalsim 
Conceito: Monge 

Assinatura: reverência silenciosa 


Atributos: Força 2, Destreza 4, Vigor 4, Carisma 2, 
Manipulação 2, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 
PAM No lotojatalro ES 

Habilidades: Prontidão 3, Interrogação 7; Intimidação 
1, Perspicácia 2, Manha 1, Lábia:1; Luta as Cegas 3, 
Condução 2, Segurança 1, Furtividade 1, Sobrevivência 
1;Computador 1, Investigação 1, Mistérios 1; Estilos | 


Antecedentes: Recursos'1, Empresário 1, Sensei 3 
Técnicas: Bloqueio 4, Foco 4 
Renome: Glória 2, Honra | 


Manobras Especiais: Missile Reflection, Energy - 
Reflection, Fireball | 


Chi 10; Força de Vontade 6; Saúde 10. 


AA IN 


Novato no circuito Street Fighter, quer mostrar ao mundo 
que o Aikidô é uma arte marcial tão combativa como 
qualquer outra e merece o mesmo prestígio e respeito. 


5D4Y7 


F2, H3, R4, A3, PdFO, 18 PVs 
Energia Extra (2 pts) 
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túnel: uma abotoadura dourada, com o formato de um crá- 
nio com asas. 


Masters Empresarial 
Um prédio de escritórios próximo ao local do torneio per- 
tence à Masters Empresarial, empresa da família de Ken 
Masters e uma das patrocinadoras do evento (conforme di- 
vulgado pelo rádio). 

Ali, além do próprio Ken, encontra-se outra Street Fighter 
não muito conhecida: a bela e enigmática maga psíquica 
Rose. Estão ambos preocupados com os desaparecimentos; 
basta que os personagens jogadores declarem estar ajudan- 
do nas investigações, e serão bem recebidos pelos dois. Na 
verdade, mesmo que não venham investigar neste lugar, 
cedo ou tarde os personagens serão procurados por Ken e 
Rose, que perguntam por novidades. 

Caso ninguém tenha checado o vestiário feminino ain- 
da, Ken o fará (será mais fácil para ele; afinal, é o homem 






















Sa grana!). Com a descoberta do microfone e/ou da aboto- 
adura — agora ou anteriormente —, Rose se aproxima de 
auem segura qualquer das peças e toma o objeto nas mãos. 
Quando faz isso, ela parece entrar em transe e começa a 
murmurar frases estranhas, dependendo do objeto: 


* O Microfone: de olhos fechados, Rose segura o microto- 
ne com força e sussurra um enigma: “Mesmo sem voz, Karen 
arita por socorro... do alto da torre, seus verdadeiros amigos 
podem ouvi-la atrás das paredes de aço...” 
Um teste de Enigmas + Inteligência (SF:RPG) ou H-3 
H-+1 com Ciências em 3D&T) revela que estas palavras de 
Rose se referem à Rádio Praia. Caso os jogadores tenham 
* | pensado em investigar a rádio antes de procurar Ken e Rose, 
não terão encontrado nada. 
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* À Abotoadura: ao apanhar a peça em forma de crânio, 
Rose parece receber um soco no rosto. Ela cai, sendo ampa- 
rada por alguém que tenha sucesso um teste de Habilida- 
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Novas MANOBRAS 
APRESAMENTO 


Arm/Wrist Lock (Trava de Braço/Pulso) 
Pré-requisitos: Apresamento 3, Soco/Chute | 

Pontos de Poder: Aikidô 1, Forças Especiais, Kabadadi 2, 
Outros 3 


Um personagem que conheça essa manobra pode, ime- 
diatamente após um bloqueio bem sucedido, torcer o 
braço ou perna de um-opoônente e prendê-lo no chão, 
com a finalidade de imobilizar o oponente sem causar 
grandes danos (teoricamente). 


Sistema: este golpe é um Apresamento Sustentado e 
causa, além do dano normal, um knockdown. 


Custo: Nenhum 
=) [otoito [o (o [= O 
Dano: +0 


Movimento: Dois 


Dislocate Limb (Deslocamento de Membro) 
Pré-requisitos: Apresamento 3, Chute:2, Esportes | 


Pontos de Poder: Aikidô 1, Capoeira 2, Kabaddi, Sanho, 
Luta-Livre Nativo Americana, Forças Especiais 3 


Saltando para a frente, o lutador agarra o braço do opo- 
nente com as duas mãos e o torce, coloca um pé próximo 
ao ombro ou tórax e puxa com toda a sua força. Isso é 
suficiente para deslocar o braço do oponente, causando 
muita dor e um som bastante característico. 


Sistema: durante os próximos turnos, o oponente que 
tiver seu braço deslocado desta forma sofre um redutor 
de -3 em Velocidade. Todos os socos e golpes que utili- 
zam este braço terão um redutor adicional de -2 no dano. 
Ele deve gastar um turno:;para recolocar o braço-deslo- 
cado no lugar, ou. apenas usar'chutes (mas aindaicom o 
redutor de -3 na Velocidade) até tertempo de recolocar 
o braço no lugar. 


Custo: Nenhum 
ci feteito [e (o [= 
Dano: +1 
Movimento: +71 


Push (Empurrão) 
Pré-requisitos: Apresamento 2 
Pontos de Poder: Aikidô, Kabaddi 1, Outros 2 


Nesta manobra o personagem empurra “gentilmente” 
seu oponente com o objetivo de afastá-lo ou derrubá-lo, 
normalmente sobre uma superfície não muito agradável 
ou sobre outro oponente. 


Sistema: o oponente é jogado a um número de hexágo- 
nos igual à Força + Apresamento do atacante e sofre um 
knockdown. 


Custo: Nenhum 
(ci fo fei(o [o [6 [Ha 
Dano: Nenhum 
Movimento: Um 
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de+92 ou Destreza + Prontidão (ou, na falta de um destes, por 
Ken). Pálida e de cenho franzido, ela diz com voz trêmula: 

— Não... sem luta... no mar... ondas esmeraldas à nossa 
volta... atrás de portas sujas de óleo... muitas guerreiras... 
impotentes... correntes nas paredes... ELE ESTÁ LÁ! Atrás de 
uma muralha de espelhos, que só nós podemos ver! O mal 
sobre o mal... aguardando o sangue dos lutadores... ele não 
deve... receber... o poder supreeemooo... 

Quando termina de falar, Rose desmaia. 


Rádio Praia FM 


Trata-se de uma emissora de médio porte e relativamente 
famosa no local. Com excelente aparelhagem de transmis- 
são/recepção, ela garante um grande número de ouvintes. 
Sua sede fica a poucos minutos do escritório da Masters 
Empresarial, em uma avenida secundária. É instalada em 
um prédio de três andares multicolorido, que ostenta uma 
placa com o logotipo da rádio. No momento que o grupo 
chega ao local, uma radiopatrulha está partindo — deixan- 
do à porta duas garotas com olhar triste. As jovens são Paula 
e Conceição, funcionárias da Praia FM e colegas de Karen. 

— Só sei de uma coisa — diz uma delas, quando aborda- 
da pelos Street Fighters. — A polícia não está ajudando em 
nada! Há horas estamos recebendo o sinal do equipamento 
da Karen! Até localizamos o ponto exato, em alto-mar. Mas 
esses incompetentes dizem que a marinha já investigou e 
não achou nada! 

— Eles até ameaçaram nos prender! — queixa-se a ou- 
tra, emburrada, cruzando os braços. — Dizem que estamos 
aproveitando a situação para promover a Rádio. Cretinos! 
Vê se pode uma coisa dessas! 

Com base em tudo que já foi descoberto, não é preciso 
ser gênio para chegar a uma conclusão. Mesmo assim, en- 
quanto as duas radialistas continuam reclamando, Rose — 
iá recuperada a estas alturas — se afasta delas discretamen- 
te e comenta junto aos Street Fighters: 

— Mundanos não podem ver através da muralha de es- 
pelhos erguida pelo Grande Inimigo! Apenas nós, que do- 
minamos a energia espiritual Chi, podemos enconirar o 
cativeiro de nossas colegas. O Grande Inimigo? Ora, vocês 
certamente sabem de quem estou falando! 

M.Bison. 


ÉDILOGO 


A única coisa a fazer agora é perguntar às jovens radialistas 
onde elas acreditam que Karen está. 

Se nenhum jogador pensar nisso, Ken pede a elas as 
coordenadas da emissão de rádio (e também seus telefones, 
é claro...) e então, usando um telefone celular, providencia 
um helicóptero da empresa Masters para transportar o gru- 
po até o lugar. Ele próprio não embarca; fica para avisar e 
reunir Ryu, Guile e outros Street Fighters. Apenas Rose acom- 
panha os personagens jogadores. (Nota: se existe no grupo 
alguém com poderes mágicos ou psíquicos similares aos de 
Rose, neste caso ela não embarca no helicóptero). 

Na próxima edição da DB, a segunda e última parte de 
“Sangue de Lutador” — trazendo a ficha de Rose e seu Estilo 
de luta psíquica, o Soul Power, para SF:RPG — assim como 
o confronto dos Street Fighters contra a Shadaloo e o resga- 
te das lutadoras... ou assim esperamos! 


J.D.NUNES “GUIDEON” & 
HIMSKY MASSAOKA 


ESPORTES 


Disarming (Desarmar) 


Pré-requisitos: Esportes 2 


Pontos de Poder: Aikidô:1, Forças Especiais, Kung Fu 2, 
Outros 3 

Esta manobra tém como objetivo permulisgue uma pes- 
soa-desarmada fomepardisra.arma de uno ponente, ou 
ainda lançar longe a arma do mesmo, seja uma arma 
branca (faca, espada, bastão-..) ou arma de fogo (pistola, 
antigo | a(o (o [ojgo RR 


Sistema: ao realizar estamanobra, deve-se fazer uma 
disputa rápida de Força + Espóniesdo jogador, contra à 
Força + técnica com armado oponente. Se O oponente 
tiver mais sucessos, à manobra falha automaticamente. 
Custo: 1 Força de Vontade 

AS Pe TeiTo [o (o [AREAS 

Dano: Nenhum 


Movimento: + 2 


us s 
Backflip (Salto para Trás) 
Pré-requisitos: Esportes 2 
Pontos de Poder: Aikidô, Capoeira 2, Wu Shu 3, Outros 4 
Esta manobra acrobática dá ao lutador Uma excelente 
manobra evasiva de recuo, muito semelhante as mano: 
bras executadas por diversos ginastas. O lutador começa 
pulando para trás, colocando as mãos no chão, allifojate(o 
novamente para trás, recolocando os pés no chão e assim 
por diánie, até terminar. seu movimento. 
Sistema: quando executa essa manobra, o lutador pode 
somente se mover para trás, sendo impossível ser atingi- 
do — mas, após terminar a manobra, ele não poderá 
realizar nenhum fipo de ataque. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +3 
Dano: Nenhum 


Movimento: +2 
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Forma evoluída do ea 
F6 (contusão), HS, R4, A3, PdF4 


AEs: Chicote de Vinhas (Força), 
Folhas Gilete (PdF, corte); Raio Solar 
(PdF: luz); Membros Elásticos 


Vulnerabilidade: Fogo 
Armadura Extra: Químico 





AE 4, > 
Forma evoluída do Wartortle 
F3, H5, R3, AS, PdF5 (químico) 
AEs: Canhão de Água (PdF), 
Mordida (Força: corte) 
mate Gelo 










Armadura Exira: Fogo 


[ BeeDriLL 


ud i 

Forma ei do E, 

F3 (químico), H4, R4, A4, PdF2 
AEs: Ferrão Venenoso (Força), Ferrão 
Triplo (Força: perfuração); Levitação 
Vulnerabilidade: Químico 








Forma evolui da da À 
F5 (químico), H4, R3, A4, PdF2 
AEs: Ferrão (Força), Rabo Chicote 
(PdF), Morder (Força: corte) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 





Forma Gia do poi 


F3, H4, R3, A4, PdF3 (Químico) 
AE: Jato de Água (PdF), Tapa Duplo 
(Força); Paralisia (Hipnose) 

«| Vulnerabilidade: Elétrico 

“À Armadura Extra: Químico 















Forma evoluída do Chármeleon 

F3, H5, R4, A4, PdF6 (fogo) 

AEs: Lança-Chamas (PdF), Rabada 
(Força: contusão); Levitação 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Gelo 


ButterFrEE 


Forma evoluída do Metapod 

F3, H5, R9, A4, PdF4 (químico) 
AEs: Trombada (Força); Paralisia 
(pó para dormir); Levitação 
Vulnerabilidade: Químico 


Forma evolida do Pidgeotto 

F4, H6, R5, Ag, PdF2 (vento) 
AEs: Ventania (PdF), Ataque 
Rápido (Força), Ataque Voador 
(Força: corte); Levitação 
Vulnerabilidade: Elétrico 


Forma evoluída do Nidorino 

F5 (químico), H4, RY, A3, PdF2 
AE: Ferrão (Força), Fúria (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo, Químico 
Armadura Extra: Perfuração 


Forma evbltida do cdr 

F3, HS, R4, A3, PdF4 (magia) 

AE: Telecinese (PdF); Energia Extra 
2, Teleporte; Levitação; Reflexão 
Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: PdF 








Eurgifitissa 


Diy Mall 


Os Pokémon Diglet e Dugtrio 
apareceram na DB 455 com 
imagens de outros dois 
Pokémon de nome parecido. 
Aqui vão os dados corretos: 


Ataque Especial: Areia (PdF); 
Teleporte (escavação) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Fogo 


DugTRio 


Forma evoluída do Digle 

F4, H3, R3, A3, PdF1 (contusão); 
Teleporte (escavação) 

Ataque Especial: Areia (PdF) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Fogo 
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F2 (perfuração), H3, R1, A3, PAFO 
AE: Broca (Força) 
Vulnerabilidade: Magia, Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


N | 


Eds 
F3 (perfuração), H4, R2, A4, PdFf 
AEs: Broca (Força), Tri-ataque 
(Força: contusão/perfuração) 
Vulnerabilidade: Magia, Elétrico 
Armadura Extra: Contusão 


F2 (contusão), H3, R2, A3, PdF1 
AE: Ataque Rápido (PdF: contusão), 
Explosão (PdF, explosão) 
Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: Corte, Químico 


Forma evoluídatdo- 
FS (corte), H4, R4, AS, PdF3 

AEs: Caratê (Força), Estrangulamento 
(Força), Agilidade (PdF: magia) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Corte 


F5 (contusão), H6, R5, A5, PdFi 
AEs: Lançamento de Pedra (PdF), 
Terremoto (Força) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


es 


F3 (corte), H3, R2, A3, PdFO 
AEs: Mordida (Força: contusão), 
Guilhotina (Força) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Contusão 


F3, H4, R3, A2, PdFS (elétrico) 
AEs: Trovão (PdF), Bicada (Força: 
perfuração) 

Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Contusão, Corte 


Pedra da”Agua 

F3, H3, R2, A3, PdF3 (químico) 
AE: Canhão de Água (Pd, Invisibilidade 
Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: Corte, Químico 


F3, H5, R4, AS, PdF5 (contusão) 
AEs: Tufão de Galhos (PdF), Ácido (PdF: 
veneno), Folhas Giete (PdF: corte) 
Vulnerabilidade: Fogo 

Armadura Extra: Químico 


F2'(elétrico), H3, R3, A1, PdF4 
AE: Soco Trovão (Força), Névoa 
(PdF: Químico) 

Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Gelo 


F3, H2, R4, Aí, PdF2 (gelo) 
Ataques Especiais: Névoa (PdF) 
Vulnerabilidade: Fogo 


AEs: Nevasca (PdF), Bicada 
(Força: perfuração) 
Vulnerabilidade: Fogo 

Armadura Extra: Contusão, Químico 


Forma evoluída do Eevee com a 
Pedra do Trovãb* 


F3, H3, R2, A3, PdF3 (elétrico) 
AE: Choque do Trovão (PdF) 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Corte, Químico 


F2, H2, R3, A4, PdF2 (perfuração) 
AE: Canhão de Espinhos (PdF) 
Vulnerabilidade: Gelo, Magia 
Armadura Extra: Contusão, Elétrico 


H, H3, R2, Aí, PdF2 (magia) 
AEs: Raio Psíquico (PdF), 
Trombada (Força: contusão) 
Vulnerabilidade: Elétrico 
Armadura Extra: Magia 





4 
Fô (contusão) 
RES: Rolar por Cima (Força), 
Telepatia (amnésia) 
Vulnerabilidade: Som/Vento, 
Armadura Extra: Força, PdF 


F3, H4, R3, AZ, PdF5 (fogo) 

AEs: Tufão de Fogo (PdF), Bicada 
(Força: perfuração) 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Contusão, Gelo 


















Forma evoluíd 
Pedra do Fogo 


F3, H3, R2, A3, PdF3 (fogo) 
AE: Lança-Chamas (PdF) 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Corte, Químico 


AES: Canhão de Espinhos (PdF), 
Jato de Água (PdF: químico) 


Vulnerabilidade: Gelo, Magia - 
Armadura Extra: Contusão, Elétrico 


F5 (contusão), H2, R3, AS, PdFO 
AE: Ataque Voador (Força), Super- 
sônico (PdF: som); Levitação 
Vulnerabilidade: Fogo, Magia 


F1 (contusão), H4, R1, Aí, PdF2 
AE: transformação (qualquer 
Pokémon ou objeto que 0 
treinador conheça) 


F3, H3, R2, AZ, PoFi (magia 
AE: Ataque Psíquico (PdF); 
Paralisia (lambida); Levitação 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Força, PdF 
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F2, H4, R2, AZ, PdF3 (elétrico) 
AE: Choque do Trovão (PdF) 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Fogo 


Forma evoluída do Dratini 

F3, H5, R3, A3, PdF4 (elétrico) 
AEs: Choque do Trovão (Pdf), Fúria 
(Força: contusão) 

Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: Fogo 





F4, H6, R4, A4, PdF5 (elétrico) 
AEs: Choque do Trovão (PdF), Fúria 
(Força: contusão) 

Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: Fogo 


FS, Ha, RS, AS, PdF5 (magia) 

AEs: Névoa (PdF), Fúria (Força: contusão), 
Garras (Força: corte); Levitação; Paralisia 
Vulnerabilidade: NENHUMA!!! 
Armadura Extra: TUDO!!! 


F4, H5, R5, A5, PdF4 (magia) 


AEs: Névoa (Pd, Fúria (Força: contusão), 


Garras (Força: corte); Levitação; Paralisia 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Força, PdF 


Evoluíneio 


Este Pokémon já apareceram nas edições 454 e 59 da DB. 
Mas, atendendo a pedidos de leitores, aqui estão versões mais 
fiéis à série de TV. Mas atenção: para supreender aqueles 
insuportáveis chatos Pokémaníacos que já conhecem TODOS os 
segredos de TODOS os Pokémon, o Mestre tem liberdade total 
para alterar as Características, poderes e fraquezas de 


qualquer um deles! 


F4 (contusão), H4, R3, A3, PdF2 
AEs: Esmagamento (Força), Ácido À 
(PdF: químico); Teleporte (escavação) 
Vulnerabilidade: Contusão, Elétrico 


F5 (contusão), H2, R2, A2, PdFO 
AE: Esmagamento (Força) 
Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


asa 


F3/4 (cont), H3/4, R2/3, A4/9, PoFO/1 
Ataque Especial: Agarrar (Força) 
Vulnerabilidades: Gelo, Magia 
Armadura Extra: Elétrico, Corte 


F1,H4,Ri,AI, 

AE: transformação (qualquer Pokémon 
com-1 emtodas as Características), 
Paralisia (hipnose); Levitação 
Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: Força, PdF 


MagiKarpa 


FO, HO, RO, A3, PdFO 
Ataque Especial: Nenhum 
Vulnerabilidade: Nenhuma 


F3 (contusão), H3, R3, A3, PdFO 
AE: Lançamento de Pedra (PdF); 
Levitação 

Vulnerabilidade: Químico 
Armadura Extra: Elétrico 


Forma evoluída do Haunter 
F2, H3, R1, AZ, PdF2 (magia) 
AEs: Sombra da Noite (PdF); 
Paralisia (lambida); Levitação 
Vulnerabilidade: Magia 
Armadura Extra: Força, PdF 
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Forma evoluída do Abra * * 

F2, H4, R3, A2, PdF3 (magia) 

AE: Telecinese (PdF); Teleporte; 
Levitação; Reflexão; Energia Extra 1 
Vulnerabilidade: Magia 

Armadura Extra: PdF 
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No Brasil, durante muito tempo, o Mundo das Trevas foi habitado basicamente por 
apenas doistipos de seres sobrenaturais: vampiros e lobisomens. Só no ano passado 
conhecemos oterceiro grandetítulo Storyteller — Mago: «a Ascensão. Este jogo trouxe 
uma nova classe de personagem... e também alguns probleminhas. 


Comtodos aqueles conceitos tecnometapentafísicos (!!!), pode-se dizer que Mago é o 
mais “cabeça” dos títulos Storyteller. Seus personagens são capazes de usar mágika (com “k” 
mesmo) para alterar a realidade — mas com cautela, pois quanto mais radicais essas 
alterações, maiores as chances de invocar um tipo de efeito colateral chamado Paradoxo. Este 
jogo traz um clima diferente, costuma brincar comtradições, idéias e conceitos. Obriga seus 
iogadores a enxergar a realidade de forma totalmente diferente. 


Ótimo. Perfeito. Funciona muito bem quando a crônica contém apenas magos como 
personagens jogadores. O problema aparece quando tentamos jogar com grupos mistos — 
coisa que muitos RPGistas adoram, uma vez que todos ostítulos Storyteller usam quase as 
mesmas regras. Então, quando você tem um grupo com vampiros, lobisomens e magos, surge 
um grande desequilíbrio — porque um mago é MUITO mais poderoso que os demais. 


Todo Narrador experiente já teve que enfrentar esse problema. Enquanto um Tremere 
consegue, com muito sacrifício, usar Sedução das Chamas para acender um foguinho de nada, 
vem o Mago Hermético com sua Esfera Forças e cria uma labareda capaz de reduzir qualquer 
vampiro a cinzas! Um mago pode dizimar um bando Sabá inteiro com um estalar de dedos, 
enquanto seus colegas Cainitas e Garou ficam chupando o dedo. 


Para resolver isso, há dois anos a editora White Wolf (que publica ostítulos Storyteller 
nos EUA) colocou no mercado um suplemento chamado World of Darkness: Sorcerer. Um 
título independente, que podia ser usado em conjunto com qualquer outro jogo, este livro 
trazia um novo tipo de mago — o Sorcerer, ou Feiticeiro. Embora fossem também mortais 
com habilidades mágicas, Feiticeiros não seriam magos verdadeiros. Eles nem sequertinham 
seus avatares Despertados. Feiticeiros são magos muito maisfracos, próprios para participar 
de grupos mistos sem desequilibrar o jogo. 


Sorcerer existe apenas em inglês, nas livrarias de importados. Este livro não deve ganhar 
uma versão traduzida no futuro próximo, uma vez que existem títulos mais importantes na lista 
da Devir. Assim, para ajudar os Narradores cansados de lidar com os superpoderosos magos 
em seus grupos, trazemos aqui uma “versão demo” dos Feiticeiros. Nas próximas páginas você 
vai encontrar a informação mínima necessária para usar estes “magos menores” como 
personagens jogadores ou antagonistas. Atenção: você NÃO precisa conhcer Mago: a 
Ascensão para usar os Feiticeiros. Pense neles como “magos simplificados”. 


Note que os poderes dos Feiticeiros são descritos de forma bastante genérica. Isso serve 
para dar mais liberdade ao Narrador, e não para que jogadores apelões se aproveitem disso. 
A palavra do Narrador sobre o uso de um poder será sempre decisiva. Nem adianta reclamar 
dizendo algo como “mas está escrito aqui na DB...” 


OS VERDADEIROS INICIADOS 


Uns poucos mortais parecem saber usar os imprevisíveis poderes da magia, alterando 
sutilmente ou torcendo aos poucos aquilo que se estabeleceu como sendo a 
realidade. Mesmo assim, eles não podem ser chamados de “Magos”, pois seu poder 
ainda é pequeno, restrito a fórmulas e receitas precisas, dominadas através de muito 
estudo e pesquisa. 

Desde o xamá de umatribo aborígene da Austrália, até o elegante mágico de Las Vegas, 


todos podem ser alguns desses Feiticeiros — entre muitos que se utilizam de truques, 
hipnotismo e sugestões para se passar por senhores do sobrenatural. 


Um verdadeiro Feiticeiro é herdeiro de umatradição, passada de pai para filho ou de 
mestre para aprendiz, que dedica sua vida ao estudo do Arcano. Infelizmente, algo ainda não 
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está certo em seus métodos, pois eles não são Magos verdadeiros. Não tiveram a experiência 
que despertaria seu Avatar. Mas, mesmo assim, eles acreditam estar no caminhos certo; sob 
seu ponto de vista, a Feitiçaria é a única forma de alterar a realidade. 


Pode-se esperar que o Feiticeiro um dia se torne um Mago verdadeiro, mas isso 
raramente acontece. Curiosamente, aqueles que estão mais perto da verdadeira magia nunca 
a alcançarão de fato, pois acreditam que seus braços não podem mais se esticar. Ele crêem 
que já chegaram ao poder máximo do ser humano, e é justamente esse pensamento limitado 
que restringe seu poder. Enão podemos culpá-los; afinal, como acreditar que existem baleias 
quando tudo que você conhece são sardinhas? 


O que motiva um Feiticeiro? Muita coisa. Buscar mais poder dentro do seu conceito de 
Feitiçaria, ajudar o próximo, a si mesmo ou simplesmente a curiosidade de saber o que se 
passa pelo mundo afora. Saber a verdade, não apenas o que o povo “comum” sabe. 


Um personagem Feiticeiro é criado praticamente com as mesmas regras usadas para mortais 
comuns — elas podem ser encontradas em Vampiro 3º Edição, Vampiro: Guia do Jogador 
e Os Caçadores Caçados. Os personagens seguem os mesmos passos, mas com valores um 
pouco diferentes. Um Feiticeiro tem 6/4/3 pontos para distribuir em Atributos, 11/7/4 para 
Habilidades, 5 para Antecedentes, 5 para as Linhas de Atuação (veja mais adiante) e 5 pontos 
de Força de Vontade iniciais. 


Feiticeiros têm ainda 21 Pontos de Bônus para distribuir, usando as mesmastabelas de 
Vampiro, onde as Linhas de Atuação têm o mesmo valor das Disciplinas. Um Feiticeiro recém- 
criado não podeter nível superior a 4 em uma única Linha, mas pode ultrapassar esse limite 
mais tarde com Pontos de Experiência. 


Os jogadores podem ainda adotar Qualidades e Defeitos destinadas a mortais, desde 
que sejam aprovados pelo Narrador. 


Ah, sim. O aviso tradicional. Apenas mortais, carniçais e parentes podem ser Feiticeiros. 
Seus poderes são totalmente proibidos para vampiros, lobisomens, múmias, golens, imortais, 
Street Fighters e outros bichos. Um Feiticeiro Abraçado perde seus poderes. 


RIPOS DE FEITICEIRNS 
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Ao contrário dos vampiros, lobisomens e outras criaturas sobrenaturais, Feiticeiros não se 
dividem em clás, tribos ou grupos diferenciados por alguma característica específica —tais 
como uma vantagem, poder ou fraqueza. Esses mágicos podem ser classificados por suas 
atitudes, conduta ou uso da Feitiçaria. 


Normalmente, um Feiticeiro nunca é igual ao outro — pelo simples fato de que as Linhas 
de Atuação não são restritas ou proibidas para ninguém. Não é como um vampiro que só pode 
possuir as Disciplinas de seu Clã; qualquer Feiticeiro pode adotar qualquer Linha. É verdade 
que alguns indivíduos podem ser contrários à divulgação desta ou daquela Linha específica 
(a proibição favorita são os níveis mais altos de Chamados), mas em geral a escolha é livre. 
E baseando-se nessas escolhas podemos agrupar os Feiticeiros em algumas categorias: 


A Mão Direita: Feiticeiros dedicados a erradicar o Mal do mundo, combatendo criaturas 
maléficas e principalmente outros que usam a Feitiçaria de forma corrompida. Costumam 
seguir as linhas da Alquimia, Cura, Encantos & Encantamentos e Chamados. 


Ilusionistas: são os mágicos de salão, que se apresentam em grandes shows de mágica, 
convenientemente disfarçada como truques de espelhos pelos descrentes. Uma pequena 
parcela desses artistas são Feiticeiros verdadeiros, e praticam principalmente Conjuração, 
Ilusão, Precognição. Alguns se dedicam também a Chamados. 


Necromantes: esse “tipo” de mago é bem raro nos dias de hoje. Necromantes são os 
Feiticeiros descritos em antigos contos de horror e histórias para assustar crianças. Eles usam 
como componentes para suasfeitiçarias partes frescas de corpos humanos. Seu conhecimento 
sobre anatomia é tamanho que eles chegam a usar o próprio corpo (ou de outros, em níveis 
mais altos) como combustível para seus poderes — ou seja, eles usam seus Níveis de Vitalidade 
em vez da Força de Vontade, na razão de 1/2. Costumam ser mestres em Cura, Maldição, 
Mudança de Forma, Precognição e Alquimia. Necromantes NÃO estão disponíveis como 
personagens jogadores. 


Satanistas: Feiticeiros que se cercam de não-Feiticeiros, normalmente cultistas, para usá- 
los como meio de conseguir poder junto a criaturas dos planos inferiores. São os únicos que 
sabem como usar Chamados para convocar demônios e criaturas semelhantes. Também 
praticam Conjuração, Ilusão e Encantos & Encantamentos. 


Wicca: seguidoras (apenas mulheres são aceitas) dos ensinamentos da Grande Mãe, um culto 
derivado das antigas tradições celtas. Praticam Cura, Conjuração, Encantos & Encantamentos, 
Maldição (no aspecto de remoção) e Precognição. Alquimia também é comum entre elas. 


Xamás: esse é o nome dado a qualquer Feiticeiro que venha de um cultura indígena (que 
alguns preferem chamar de “atrasada” ou “não-civilizada”). Enquanto muitos apenas 
conhecem o poder curativo das plantas, os Xamás realmente curam usando Feitiçaria. Como 
seria de se esperar, eles se utilizam de Cura, Maldição, Precognição e Mudança de Forma. 
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Os poderes dos Feiticeiros são divididos em campos que a mágica atua. À esses campos foi 
dado o nome de Linhas de Atuação (pelos Feiticeiros da Mão Direita). Essas Linhas são 
semelhantes às Disciplinas dos vampiros, pois causam efeitos notoriamente sobrenaturais e 
não provocam nenhum efeito colateral — como o Paradoxo dos Magos verdadeiros. 


Teoriza-se que a Feitiçaria faz parte de um pacto, ou acordo, que permite ao Feiticeiro 
utilizar sua arte sem interferência. Outros acreditam que a energia mística de um Feiticeiro 
e de um Mago é a mesma, mas aquela usada na Feitiçaria faria um trajeto mais sinuoso, 
justamente para evitar os meandros da rede do Paradoxo. Essa seria a razão pelo qual a 
Feitiçaria seria muito mais fraca se comparada a Mágika. 


No final das contas, ninguém sabe ao certo como funciona esse poder. Os Feiticeiros 
repetem suas fórmulas e elas funcionam — e é justamente isso que interessa a eles. Um 
Feiticeiro tem muita dificuldade pare entender o conceito de um efeito mágico qualquer que 
seja improvisado ou modificado no momento. Para eles, tudo depende de muito estudo, 
pesquisa, memorização de fórmulas, rituais e frases específicas, que constam em livros antigos 
ou são ensinadas por seus mestres. 
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As descrições das Linhas de Atuação e poderes que se seguem são amplas e genéricas, para 
permitir ao Narrador e ao jogador uma certa maleabilidade na criação do personagem — 
mas ambos devem ter em mente que o personagem não pode mudar drasticamente o efeito 
doseu poder. Ele pode, por exemplo, alterar a ilusão que estiver fazendo comseu nível 2 em 
Ilusão, mas dentro dos parâmetros da Linha, pois o Feiticeiro saberia como fazertal ilusão 
dentro dos rituais que ele estudou. 


Comoregra geral, nenhum poder das Linhas de Atuação pode violar, negar ou cancelar 
uma Disciplina, Dom ou qualquer poder sobrenatural de nível superior, independente de qual 
seja. Por exemplo, uma imagem feita com Ilusão 2 pode ser detectada por qualquer vampiro 
com Auspícios 3 ou mais. 


Para fazer a Feitiçaria, o jogador deve obter pelo menos um sucesso em sua rolagem 
de dados. O Narrador deve determinar a dificuldade (fácil = 1 sucesso, médio = 2, difícil 
= 3, quase impossível = 4) e dizer ao jogador quantos sucessos ele precisa. A dificuldade é 
sempre 5 + nível da Linha da Atuação, mas pode ser diminuída com o uso de focus (materiais 
que possuem algum significado referente ao efeito desejado) de acordo com a qualidade do 
tal material (no máximo um bônus de -3 no número alvo). 


Cada poder envolve uma rolagem de Atributo + Habilidade. Outros também exigem 
o gasto de pontos de Força de Vontade, conforme visto a seguir: 


Alquimia: a capacidade de alterar os elementos e criar poções mágicas. Usa um ponto de 
Força de Vontade. Teste Inteligência + Ciência. 


Chamados: para convocar, formar vínculos, banir criaturas mundanas ou sobrenaturais, e 
fazer círculos de proteção. Usa um ponto de Força de Vontade. Teste Carisma + Oculto (ou 
Empatia com-Animais para chamar animais). 


Conjuração: para “puxar” coisas do nada, manipular energias elementais, alterar o clima. 
Usa um ponto de Força de Vontade. Teste Manipulação + Oculto. 


Cura: Eliminar (ou causar) a dor, osferimentos e doenças. Joga-se Inteligência + Medicina. 


Encantos & Encantamentos: para encantar objetos, criar itens mágicos, fascinar pessoas. 
Usa um ponto de Força de Vontade. Teste Carisma + Empatia para fascinar pessoas ou 
Inteligência + Oculto para criar objetos mágicos, o que requer um ponto de Força de Vontade. 


Ilusão: para manipular as sombras, imagens e sons. Teste Manipulação + Furtividade. 


Maldição: para remover (ou trazer) azar. Usa um ponto de Força de Vontade. Teste 
Manipulação + Intimidação. 


Mudança de Forma: para alterar aforma do próprio corpo ou de outros. Usa um ponto de 








Força de Vontade. Teste Vigor + Oculto. 


Precognição: para predizer o futuro ou descobrir o que é desconhecido. Teste Percepção 
+ Oculto. 


Alquimia 


A arte da transmutação dos elementos, da transformação da matéria. Com essa Linha, o 
Feiticeiro pode mudar as propriedades de um objeto, ou dar ao mesmo uma propriedade que 
este normalmente não possui. Ao contrário do que poderia se pensar, a Alquimia não pode 
criar matéria do nada — ela apenas a altera. O Feiticeiro que estuda essa Linha também sabe 
como criar poções, ungúentos, filtros e pós “mágicos” com diversas habilidades. 


E interessante lembrar que a Alquimia é um Linha de preparação e pesquisa, sem uma 
boa utilização em situações urgentes (como combate). 


Para cada nível dessa Linha, o Feiticeiro pode criar poções ou substâncias que causem 
ou recuperem um Nível de Vitalidade. Ele ainda pode analisar substâncias normais ou feitas 
por outro Alquimista (Percepção + Alquimia; o Feiticeiro pode rolar 2 dados extras se tiver 
acesso a um laboratório). 


e As propriedades alteradas são pequenas: nunca perder o brilho, lascar outrincar; poções 
que removem efeitos de bebedeira, ferimentos, etc. Poções e pós com efeitos que não duram 
mais de uma noite. 


*º Agora são alterados aspectos mais poderosos, como uma janela que não quebra; uma 
poção que permita a uma pessoa não comer durante dias... Os efeitos das poções começam 
a durar uma semana. 


e e e Osobjetos assumem habilidades nitidamente sobrenaturais — como armas capazes de 
causar dano agravado; poções que dão a uma pessoa normal a capacidade dever criaturas 
invisíveis e escondidas... 


ecc e Neste nível o Feiticeiro pode criar poções que aumentam todos os Atributos Físicos em 
+11 durante uma noite; uma arma que causa dois dados extras de dano; ou até mesmo um 
soro que substitui o sangue para os vampiros. 


ec eco () Feiticeiro pode criar poções que simulam os poderes das criaturas sobrenaturais 
(vampiros, lobisomens...) durante um certo período. Contudo, a Mágika verdadeira dos Magos 
jamais pode ser duplicada. 


Chamados 


Esta Linha é a clássica habilidade do Feiticeiro de invocar criaturas e compeli-las a realizar 
sua vontade. Também está nesta Linha a capacidade de esconjurar ou fazer círculos de 
proteção contra essas mesmas criaturas. Os satanistas conseguem usar Chamados para 
convocar criaturas dos planos inferiores, mas esse poder não está disponível para personagens 
jogadores. Qualquer Feiticeiro pode, contudo, fazer círculos de proteção ou esconjurar contra 
essas criaturas, a partir do nível 3. 


* Pequenos animais comuns (ratos, pássaros, gatos domésticos...) podem ser convocados. 
* e Animais maiores (macacos, lobos, cavalos...), mas ainda comuns. 


ee e Mortais comuns podem ser conjurados. Eles não são compelidos a fazer nada para o 
Feiticeiro, que precisa preparar algum outro efeito mágico para tal. 


*e ce Seressobrenaturais “inferiores” (carniçais, parentes, fomoris...) podem ser chamados 
ou compelidos com este nível. 


“e ces Seressobrenaturais (vampiros, lobisomens, fadas e outros, exceto Magos) podem ser 
afetados pela Linha neste nível. 


| fado é 
Encantos e Encantamentos 


Nesta Linha está a habilidade de atrair pessoas, tornando-se (ou pelo menos aparentando 
ser) mais agradável ou interessante. A Linha também cobre a capacidade de “prender” uma 
habilidade em um objeto ou talismã. Esse talismã deve ser preparado pelo Feiticeiro, e a 
habilidade ou poder deve ser alguma que o Feiticeiro conhece ou tem acesso (outro Feiticeiro 
pode “fazer” a tal habilidade, e o encantador prendê-la no objeto). 


e Interessante: um dado extra em todos os testes com Atributos Sociais durante uma cena. 
Permite encantar um objeto pequeno com uma habilidade simples (-1 na dificuldade com uma 
única Habilidade ou tipo de teste). 








Feiticeiros 
sabem 
10) 0) CORRA 


Vampiros 


Eles sabem alguma 
coisa sobre a Camarilla 
e q guerra com o Sabá, 

mas muita, muita 
informação que 
possuem é errada ou 
trocada. Têm curiosas 
teorias a respeito do 
vampirismo e dos 

Tremere. Aliás, por 

alguma razão até 
agora desconhecida, 
Feiticeiros podem 
aprender facilmente 
rituais dos Tremere. 


Lobisomens 


Os Feiticeiros acham 
que os licantropos são 


resultado de algum 
experimento mágico 
antigo. Parecem 
perigosos com suas 

[UPIETo T=ioo [cio [de Tao [5540 NO 
grandes destinos — 
toda aquela história de 
serem “os escolhidos 
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Fadas 


Feiticeiros não 
acreditam na existência 
dos Chagelings; 
explicam suas 
aparições como algum 
tipo de ilusão ou 
alucinação induzida. 


Aparições 
Feiticeiros sabem que 
os Wraiths devem ser 

evitados, pois seus 
objetivos não são 
muito claros e mudam 
o tempo todo. Acham 
tambem que os 
fantasmas não podem 
ser afetados pelo 
mundo material. 








Demônios 
Feiticeiros temem muito 
os demônios e outros 
seres dos planos 
inferiores — pois eles 
geralmente surgem 
como resultado de 
experimentos mágicos 
mal-sucedidos. Mas 
alguns grupos tentam 
fazer contato ou poctos 
com eles para obter 
poder. 


Magos 

“A única “magia' é a 
Feitiçaria; não existe 
essa fantasia de magia 
que pode ser alterada 
simplesmente pela 
vontade. É necessário 
estudo, concentração, 
seguir as fórmulas 
antigas... Magos como 
você descreveu não 
existem.” | 


| 
| 


, 


| 


Múmias | 


Feiticeiros não têm 
informações ep 
sobre múmias, poi 
elas soo muito raras. 
Mas eles conhecem 
exustêncio do Ritual de 
Thot, e sabem que 
algumas múmias 
renascidas são os mais 
poderosos utilizadores ' 
de magia que existem. 


TA ES 


Muitos Feificeiros 
conhecem a história de 
Frankensteim e sabem 
que ela é verdadeira, 
Encontros com golens 
são raros, mas não 
impossíveis. 


idas) 
Fighters 


“Quem?! Ah, sim. 
Aquele videogame, 
não é?” 





*º Atraente: dois dados extras em todos os testes Sociais. Três habilidades simples (não 
cumulativas) em um objeto pequeno. 


«ee Dominante: três dados extras em todos os testes Sociais. Objetos maiores (que possam 
ser usados com uma só mão) com uma habilidade maior (-3 na dificuldade com uma única 
Habilidade ou tipo de teste) ou três menores. 


see e Líder: quatro dados extras em todos os testes Sociais. Objetos até otamanho de uma: 


pessoa com duas habilidades maiores ou quatro menores. 


se eee Líder de multidões: cinco dados extras em todos ostestes Sociais. Objetos até otamanho 
de um automóvel com três habilidades maiores ou cinco menores. 


Conjuração 


O Feiticeiro desloca objetos de um lugar para outro, fazendo parecer que está criando esses 
objetos a partir do nada. Esta Linhatambém abrange a habilidade de “criar” os elementos 
básicos: água, ar, fogo e terra e seus “associados”. O clima também pode ser alterado (o 
Feiticeiro“tira” ou “coloca” otempo bom/ruim em outro lugar). Como regra geral, qualquer 
objeto ou energia conjurada só pode causar dano na mesma proporção de seu nível naquela 
Linha (um dado no primeiro nível, dois no segundo...). 


* Conjura pequenos objetos simples (sem mecanismos), que caibam na palma da mão. Esses 
objetos devem estar próximos, em aposentos adjacentes (ou sob o palco...). Mudanças 
climáticas ainda não podem ser realizadas. 


* º Objetos simples maiores, como jarros e outros que podem ser seguros com as duas mãos 
[sem muito esforço) podem ser “puxados” de até 20m de distância. Mudanças sutis no clima, 
como brisa leve, vento, já são possíveis. 


«ee Objetos maiores e com mecanismos complexos, como telefones, aparelhos de som, 
relógios de mesa, notebooks... a até um quarteirão de distância. O Feiticeiro pode agora (se 
tivertempo para a preparação) mudar o clima; leva dez minutos para cada “passo”, como 
borrasca-tempestade, tempestade-chuva, chuva-céu limpo. Neste nível o Feiticeiro também 
pode “esconjurar” um objeto, enviando-o para outro lugar em vez detrazê-lo — mas com 
dois nível a menos. 


“eee Objetos até o tamanho de uma pessoa, a até um quilômetro. Névoa e neblina podem 
sertrazidas do “nada”, cobrindo e obscurecendo até 20 metros cúbicos de área. 


“ee ee Objetos realmente grandes podem sertrazidos pelo Feiticeiro, como carros, armários, 
jaulas... até um caminhão dos grandes, a até 10km. Para alterar o clima, apenas 5 minutos 
por passo. 


Cura 


O Feiticeiro (normalmente um curandeiro) pode recuperar um Nível de Vitalidade por nível 
da Linha. Infelizmente, em condições normais, não pode curar dano agravado. Cada nível 
tem também os seguintes poderes extras: 


* Ameniza dores de cabeça e tonturas; ainda não consegue curar ferimentos ou uma doença 
verdadeira, mas o paciente se sente um pouco melhor (elimine um ponto em qualquer 
penalidade provocada por dores ou doenças). 


* * Pequenas infecções, febre e coceiras são eliminadas. Também aumenta a recuperação 
cle um paciente, fazendo-o melhorar ou curar ferimentos duas vezes mais rápido. 


* * º Ossos quebrados podem ser colocados no lugar e se recuperam duas vezes mais rápido; 
resfriado e gripe comum podem ser completamente curados. 


* e ee Doenças crônicas podem ser curadas em apenas alguns dias ou semanas. 


*e see Doenças normalmente incuráveis, como Aids e câncer, podem ser curadas. 


Ilusão 


A ferramenta básica dos mágicos artistas, esta Linha pode criar ilusões designadas pelo 
Feiticeiro. O objeto, animal ou pessoa a ser “projetado” na ilusão deve ser bem conhecido 
pelo Feiticeiro, ou isso acarretará em uma penalidade de +2 (caso exista apenas umafoto 
ou desenho do objeto disponível) até + 4 (se nem isso estiver à mão). Sempre que uma pessoa 
nota que algo é uma ilusão, a imagem desaparece para aquela pessoa. 


* Pequenas imagens simples e imóveis, como objetos comuns ou marcas sem muitos detalhes. 
Afeta apenas a visão. 


e 


** Objetos maiores, com movimento OU detalhes mais complicados (como pinturas, fotos...). 
Também afetam apenas a visão. 


** e Imagens dotamanho de uma pessoa, com movimento e detalhes complexos, como um 
tigre em uma jaula. Afeta apenas a visão. Neste nível o Feiticeiro também pode se tornar 
invisível (três sucessos, dificuldade 9). 


** ee Imagens até o tamanho de um automóvel, que afetam visão e audição. Três sucessos 
com dificuldade 8 para ficar invisível. 


**e ee Comtrês sucessos ou mais no teste, as ilusões são praticamente indistinguíveis da 
realidade, enganando a visão, a audição e até otato. Três sucessos com dificuldade 7 para 
ficar invisível. O Feiticeirotambém pode tornar outras pessoas invisíveis (dificuldade + 1 para 
cada pessoa além dele próprio). 


Maldição 


A habilidade de causar mal aos outros apenas com a força da vontade. Esta Linha também 
pode ser usada para remover efeitos de uma maldição, mas para isso é necessário um ritual 
específico — e o Feiticeiro precisa ter pelo menos um nível de Maldição acima daquele que 
originalmente a invocou. 


* Pequenos inconvenientes, que irritam mas nunca causam dano real. 


** Pequenos incômodos, que podem ser vistos como descuido ou simples azar; podem 
provocar humilhação ou embaraço, mas nenhum dano. 


** e Começam a acontecer pequenas doenças e acidentes que provocam dano, mas nada 
capaz de incapacitar a vítima. A partir deste nível a família, amigos ou colegas da vítima 
também são afetados, mas com dois níveis abaixo. 


**ee Doenças ou acidentes sérios, mas não mortais. Tais aflições normalmente não 
conseguem ser curadas. 


** eee Morte, por vezes de forma bizarra e grotesca. Os descendentes, familiares e amigos 
são afetados, comtrês níveis abaixo. 


Mudança de Forma 


Esta Linha permite alterar aforma do próprio corpo (mas não o corpo de outras pessoas). Sendo 
um poder mágico menor, não permite nem de longe efeitos tão espetaculares quanto a 
Disciplina Metamorfose — exceto em níveis mais avançados. 


* Pode alterar um aspecto menor, como olhos, cabelos, unhas... 
** Pode alterar um aspecto maior como peso ou altura, ou vários aspectos menores. 


* ee Alterações estranhas (garras, ver no escuro, guelras) podem ser realizadas neste nível, 
que também permite aumentar em um ponto um Atributo Físico. 


**e e O Feiticeiro pode ser transformar em um único animal (que, uma vez escolhido, não 
pode sertrocado), ganhando suas habilidades naturais. Também pode acrescentar dois pontos 
a seus Atributos Físicos, distribuídos como quiser (mas nenhum deles pode ultrapassar 5). 


**e ee Podesetransformar em qualquer animal não-extinto, dotamanho de um rato até um 
elefante. Pode também acrescentar três pontos a seus Atributos Físicos (até o limite de 6). 


Precognição 


Com este poder o Feiticeiro pode prever o futuro, utilizando algum tipo clássico de leitura 
dasorte— comotarô, quiromancia, folhas de chá, ou até simples visões. A previsão é oracular 
e críptica, dependendo da interpretação do Feiticeiro ou de outros. 


Atenção: o Narrador faz o teste deste poder secretamente, e fornece para o jogador a 
informação de acordo, sempre de modo complicado e simbólico. 


* Uma semana no passado ou futuro; ocasionalmente acerta. 
** Um mês no passado ou futuro; erros frequentes. 
** e Visões de um ou dois anos no futuro; ainda ocorrem erros. 


***e Podever até 10 anos distante do tempo atual! Mesmo quando a visão está errada, sempre 
existe algo de correto nela. 


**e ee Até otempo de uma geração inteira. Tentativas de vislumbrar cada cem anos extras 
no passado ou vinte no futuro aumentam a dificuldade do teste em 2. 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
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Jonas Smith puxou seu Zippo e acendeu um cigar- 
ro, completamente desolado. 

À sua volta um amontoado de livros de bolso da déca- 
da de 50, com títulos fora de moda como “Noite do Terror” 
ou “O Vampiro da Meia-Noite”. No canto esquerdo uma 
televisão fora do ar emitia um chiado agudo e persistente, 
como uma serra elétrica fora de controle. Na parede em 
frente havia algumas fotografias coladas cuidadosamente 
com fita adesiva azul, embora as imagens tivessem se tor- 
nado indistinguíveis com o passar do tempo. 

Tinha ali tudo que havia conseguido na vida. As 
memórias de vinte anos de uma carreira eficiente e ina- 
balável. Um punhado de coisas velhas e inúteis. “Tesou- 
ros de um velho idiota”, como ele mesmo dizia. E claro 
que houve um tempo em que se importava com tudo 
aquilo, quando abriu mão de uma oferta de emprego 
fantástica em Los Angeles, da mulher e do filho para 
continuar sua missão sagrada. Mas aquele tempo já ha- 
via passado. Estava velho e cansado. E as coisas come- 
çam a perder sentido quando se chega neste ponto. 

A grande verdade é que havia um desequilíbrio em 
sua vida. Uma fissura, do tamanho da falha de San 
Andreas, que aumentava de tamanho a cada dia. E a 
bebida não era a única causa de tudo. Havia uma gran- 
de dose de comodismo e desânimo. Mas o maior proble- 
ma, aquele que transformava até as coisas mais normais 
em missões quase impossíveis, era ironicamente simples. 

Estava doente. 

Muito doente. 

Para falar a verdade estava morrendo, e sabia disso. 
Notou de repente os quinze quilos que perdera nos últi- 
mos dois meses, a perda excessiva de seus já escassos 
cabelos e o sangue que se misturava ao escarro toda vez 
que era acometido de um acesso de tosse repentino. 

Isso aconteceu poucos dias antes das dores de cabe- 
ça começarem realmente a incomodar. Era um zumbido 
constante seguido de uma pontada de intensidade ver- 
dadeiramente assustadora. Leu no jornal sobre um cara 
com sintomas parecidos que dizia estar recebendo men- 
sagens secretas de alienígenas. Certamente seu próprio 
caso não era tão fantástico. 

Aliás, fazia tempo que não frequentava mais as pá- 
ginas dos jornais. Chamavam-no de assassino nos velhos 
tempos. De demônio. Será que eles desconfiavam de 
como isso era irônico? De como blasfemavam ao tentar 
interromper sua missão? Claro que não. 

Na noite anterior havia tido um sonho. Exceto que 
não eram apenas um sonho. 

Era uma visão. 

A Virgem apareceu ao lado de sua cama, vestindo 
uma camisa florida e segurando uma máquina Polaroid. 
Sangue jorrava de sua boca, borbulhando e escorrendo 
por entre os dentes em pequenas cascatas na direção do 
queixo e pescoço, até atingir o chão formando manchas 
vermelhas no tapete. O flash da máquina disparava sem 
parar e Ela ria como louca. As fotos instantâneas voavam 
por todo o quarto em um enorme redemoinho. Depois 
disso, tudo ficou escuro e ele não pôde ver mais nada. 

Recobrou-se somente duas horas depois. De algu- 
ma forma sabia que não foi só uma alucinação especial- 
mente patrocinada por sua última garrafa de White Horse. 

Era um sinal. Como a chama do Espírito Santo sobre 
a cabeça dos apóstolos de que falava a Bíblia. Tudo fazia 
parte de um grande enigma divino que lhe traria a últi- 
ma revelação de sua vida. Só que ele não sabia como 
resolver o enigma. 

Pelo menos até encontrar uma fotografia ao lado da 
cama, próxima a uma mancha de sangue ressecada no 


tapete. Era um retrato seu, deitado na cama, o olhar 
assustado na direção da câmera. 

ÁAproximou a foto dos olhos e notou algo estranho. 
Na parede, bem acima de sua cabeça, havia algo grava- 
do em letras pequenas e luminosas, como legendas de 
algum filme B mexicano. Um pequeno trecho da Bíblia. 


“Porém a serpente disse à mulher: Vós de nenhum 
modo morrereis. Mas Deus sabe que, em qualquer dia 
que comerdes dele, se abrirão os vossos olhos, e sereis 
como deuses, conhecendo o bem e o mal.” 


Leu-o mais de uma vez e sorriu satisfeito enquanto 
colocava sua valiosa informação no bolso traseiro da 
calça. Seguiu até as janelas e afastou as cortinas para 
que os raios de sol entrassem e iluminassem o escuro e 
empoeirado apartamento. Aquele havia sido um tempo 
de trevas, mas estava chegando ao seu final. 

Atastou a velha cama de casal e retirou debaixo 
dela um baú de madeira. Arrancou o cadeado enferruja- 
do que pendia da fechadura, levantou a tampa e sorriu 
mais uma vez. O enigma estava resolvido e a revelação 
estava clara em sua mente. 

O que restava de sua vida ganhou um novo signifi- 
cado. Ele agora voltava a ser o instrumento do Senhor. 

E havia muito a ser feito. 


Tomas estava impaciente dentro do carro e não 
aguentava mais esperar. 

Darth telefonou uma hora antes e ainda não havia 
aparecido. O mais preocupante era que o tom de sua 
voz não havia sido dos mais tranquilizadores. Para ser 
sincero, ele parecia tenso. Extremamente tenso. E isso 
era particularmente estranho. Desde que o “contratou” 
informalmente como contato em setembro de 92, jamais 
ouvira-o falar daquele modo. Darth era alegre, bem 
humorado e uma das poucas pessoas em quem ele real- 
mente podia confiar. 

Entretanto, ficava claro que eles tinham uma rela- 
ção estritamente comercial: Tomas às vezes se expunha 
demais e precisava de alguém atento a tudo que aconte- 
cesse à sua volta. E aí é que entrava Darth. Ele era esper- 
to, tinha seus próprios contatos, era um grande entendi- 
do em computadores e tudo o mais que envolvesse 
informática — e, principalmente, sabia ficar de boca 
fechada. Por isso, todas as quartas à noite, Tomas aguar- 
dava um telefonema seu e rumava para o McDonalds no 
centro da cidade, onde recebeia as informações. 

Darth jamais marcava um encontro em sua própria 
casa, onde quer que esta ficasse. Questão de segurança 
pessoal, como gostava de dizer — o que justificava mas 
não explicava muita coisa. E esta era uma das poucas 
coisas que incomodavam Tomas. Sabia muito pouco, ou 
quase nada sobre Darth. Nem sabia seu nome real... o 
pseudônimo era uma espécie de homenagem ao vilão- 
mor do que ele costumava chamar de “a sagrada trilogia”. 

Darth também sabia muito pouco sobre ele. Bem, cer- 
tas coisas não tinha como esconder. Era um policial. Não 
havia problema que soubessem disso — era até bom que 
soubessem. As pessoas costumam confiar em policiais. 

Mas ninguém sabia de seu outro negócio. O verda- 
deiro negócio. 

Tinha um belo carro e um grande apartamento pró- 
ximo ao centro, e com certeza não havia conseguido 
tudo aquilo patrulhando as ruas de um bairro pobre em 
uma viatura caindo aos pedaços. 

A grande lição que aprendera na vida é que nenhu- 
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ma oportunidade devia ser desperdiçada — e elas sempre 
apareciam. Ele foi esperto o suficiente para agarrar a sua. 
Traficar drogas era realmente uma coisa maravilhosa. 

Ainda não estava no negócio há tempo suficiente 
para ser uma grande expressão entre os traficantes da 
cidade, mas esta era sua meta para o próximo ano. Então 
poderia esquecer o distintivo, pendurar o uniforme e se 
livrar de toda aquela gente medíocre do departamento 
de polícia. 

Não que fosse um mau policial, mas estava ficando 
cada vez mais difícil manter seus dois trabalhos paralela- 
mente. Muito em breve teria que se livrar de um deles, e 
a escolha já estava bem clara. 

Uma hora e meia após o telefonema Tomas viu Darth 
entrando no McDonalds. Esperou mais quinze minutos, 
fechou o carro e entrou também, esperando sinceramente 
que Darth não tivesse nada muito grave para dizer. 


Darth estava sentado em uma mesa de canto, co- 
mendo um Big Mac e tomando um milkshake sem 
muito entusiasmo, o que era extremamente atípico. 

Tinha cabelos compridos, e cerca de 22 anos. Era 
um daqueles caras de rosto comum. Usava camiseta bran- 
ca e jeans rasgados na altura do joelho. 

Tomas, por sua vez, era a antítese perfeita de Darth. 
Onde quer que fosse fazia questão de usar sua melhor 
roupa — muito mais uma questão de exibicionismo que 
de gosto pessoal. Achava que as roupas eram um meio 
de mostrar a todos aqueles seres comuns e medíocres o 
que ele era, e o que pretendia vir a ser. Não era particu- 
larmente bonito, mas tinha o que se podia chamar de 
“aparência agradável”. 

— Oi Darth. 

— E aí Tom. 

Por pouco tempo houve uma pequena pausa entre 
os dois. Tomas sentiu a tensão no ar e percebeu pela 
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primeira vez o quanto as coisas estavam erradas. Darth 
apanhou algumas batatas fritas e enfiou todas, mastigan- 
do com a boca aberta. Às vezes tinha-se a impressão de 
que ele fazia aquilo de propósito, como se fizesse ques- 
tão de ignorar todas as normas de educação e etiqueta 
existentes no mundo por mera diversão. 

— Você devia comer alguma coisa, Tom. Tem certe- 
za de que não está doente? 

— Tenho. Fui ao médico semana passada. Nunca 
estive melhor em toda a minha vida — Tomas respirou 
fundo e passou a mão no cabelo em um gesto claro de 
impaciência. Estava começando a ficar nervoso. E as coi- 
sas definitivamente não iam bem quando isso acontecia. 

— O que está acontecendo, Darth? Posso estar en- 
ganado, mas acho que você não me chamou até aqui 
para discutir detalhes da minha vida pessoal... 

— É. Pode crer que não. 

— E então? Estou esperando. 

Darth afastou a bandeja e cruzou os braços sobre a 
mesa. Pela primeira vez olhou fixo nos olhos de Tomas. 
Como se estivesse estudando-o, dissecando-o minucio- 
samente, atento a cada detalhe. 

— Sabe, Tom... nesse ramo a gente ouve muita coi- 
sa. Umas são verdadeiras, outras só boatos... Como aquela 
vez em que espalharam que Pablo Garcia tinha se afo- 
gado enquanto fazia sexo oral com uma prostituta na 
banheira de hidromassagem. Lembra? 

Tom assentiu e sorriu. Darth acompanhou-o ainda 
de boca cheia, com a língua forrada do que antes havi- 
am sido batatas-tritas. 

— Bem, ouvi outra dessas pérolas um tempo atrás. 
Sobre Leland Thompson... já ouviu falar dele? 

Logicamente Tomas já tinha ouvido falar. Leland foi 
um dos ícones da cidade durante a década de setenta. O 
símbolo da geração paz e amor. Antes do final do movi- 
mento hippie já havia formado sua própria comunidade 
e, dizem, foi capaz de sintetizar um novo tipo de droga 
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ainda mais forte que o LSD. 

Leland era rico, feliz, e com lugar assegurado na 
História da América. Mesmo assim, antes do fim dos anos 
setenta, Thompson sumiu sem deixar vestígio. Nunca se 
importaram em procurar pelo velho hippie. 

— À verdade é que, oficialmente, ninguém sabe o 
que aconteceu com o velho. Existem trocentas teorias, 
mas acredite, nenhuma é verdadeira exceto a minha. 

“O engraçado é que não tem nada demais nessa 
história. Nenhuma justificativa mirabolante ou plano fan- 
tástico. O cara simplesmente vendeu meia dúzia de pro- 
priedades, mudou de identidade e sumiu do país. Hoje é 
um travesti conhecidissimo na América do Sul. Tem um 
show de mambo que roda a Europa uma vez por ano... 

— Heh... isso é piada, Darth... 

— Não, não é — respondeu o rapaz, com ar sério. 
— Pouco antes de iniciar seu processo de desapareci- 
mento, Leland ficou sabendo que um tal Andrea Luchezzi 
estava trás dele. Sabe quem era Luchezzi, não sabe? 

— Não tenho a menor idéia. 

— Heh! Para um policial, seu conhecimento crimi- 
nal é bem fraco, se quer saber. Luchezzi foi um dos ho- 
mens fortes da máfia na época. Não do tipo que aparece 
na mídia, nada daquela coisa de Poderoso Chefão. 
Luchezzi só mexia as cordinhas. E Leland devia uma gra- 
na absurda para o cara... 

— Então o cara queria a cabeça do hippie. Por isso 
ele resolveu sumir. 

— Bingo. 

Houve um novo silêncio. Tom ouviu a história toda, 
mas um único pensamento lhe rondava a mente feito 
mosca zumbindo em volta de sua cabeça. 

— E o que isso tem a ver comigo, Darth? 

O jovem mostrou um sorriso leve que morreu logo. 

— Acho que é hora de sumir, Tom. Tem alguém 
atrás de você. 

Então era só isso? Provavelmente seus amigos far- 
dados haviam descoberto suas armações, certo? Tudo 
bem. Nada ia sair do controle. Só precisava saber de 
uma coisa antes de começar a tomar providências. 

— Quem? 

Darth respirou fundo amassando o copo de Coca- 
Cola agora vazio. Limpou as mãos e a boca no guarda- 
napo de papel, olhou para o alto e apoiou-se nos cotove- 
los, aproximando o rosto como um lobo que olha para a 
futura refeição. 

— É o “Assassino da Meia-Noite”, Tomas. O braço 
direito do Senhor. Jonas Smith iniciou uma nova caçada, 
amigo. E você é o prêmio. 

Tomas tentou se conter por alguns instantes mas não 
conseguiu. Pela primeira vez em anos se sentia sem saí- 
da. Não havia nada que sua mente brilhante pudesse 
conceber para livrá-lo do destino que o esperava. 

Talvez Darth não soubesse, mas Tom conhecia Jonas 
muito bem. Afinal, o homem não havia sido apenas um 
dos maiores assassinos da história dos Estados Unidos, 
deixando um rastro de sangue e morte de costa a costa 
antes de sumir do mapa anos atrás. Para Tomas, Jonas 
era mais que isso. E embora boa parte das pessoas ja- 
mais viessem a saber do fato, a verdade era uma só. 

Jonas Smith, o “Assassino da Meia-Noite”, era seu pai. 


Tomas ficou parado dentro do carro por quase duas 
horas. Aos poucos foi lembrando de tudo que Darth 
contou e sentiu um frio repentino na espinha. 
Darth relatou uma história que ele já conhecia mui- 
to bem. Jonas havia iniciado sua “carreira” há quase 


trinta anos. Seus assassinatos não tinham um padrão de- 
finido; qualquer um podia ser a próxima vítima. O que 
quer que impelisse Jonas a cometer seus atos hediondos, 
estava apenas em sua mente. Todas as tentativas de cap- 
tura haviam sido frustradas. 

Tomas não teve muito contato com o pai; ainda era 
pequeno quando Jonas converteu-se de homem comum 
para fanático assassino religioso. Quando a loucura e 
obsessão do velho chegaram ao auge sua mãe havia pen- 
sado várias vezes em fugir. Vez ou outra a mãe se ajoelha- 
va para olhá-lo nos olhos e contava que talvez tivessem 
que “mudar para bem longe” e “deixar o papai com ami- 
gos”. Tudo para livrar o garoto da presença nociva do pal. 

Por um tempo Jonas voltou a ser um homem normal 
e estabeleceu-se voluntariamente em clínica para pes- 
soas perturbadas. Dizia que estava cansado, que preci- 
sava de um tempo para si mesmo. À mãe de Tomas agra- 
deceu ao céus por ter o marido de volta. Tinha esperan- 
ças de que Jonas voltasse a ser o homem por quem havia 
se apaixonado. De que retornasse para junto da família 
e retomasse à vida normal e pacata que tinham. 

Três meses depois da internação, Jonas fugiu da clíni- 
ca deixando um rastro de nove mortes. Médicos, enfer- 
meiras e um grupo inteiro de internos. À polícia encontrou 
corpos retalhados das mais variadas formas. Mensagens 
bíblicas escritas em sangue decoravam as paredes. 

Alguns anos depois as mortes pararam. A mídia aos 
poucos foi esquecendo dos assassinatos. Outros assassi- 
nos, outros loucos mais falíveis e mais humanos, toma- 
ram seu lugar nas manchetes e assumiram seu papel no 
freak show em que o mundo havia se transformado. 

E nunca mais ninguém ouviu falar do “Assassino da 
Meia-Noite”. 


Tom bem podia imaginar o quanto aquele assunto 
havia intrigado Darth. O informante era esperto e, 
além disso, curioso. Dezenas, talvez centenas de 
mortes sem motivo aparente, sem nenhum padrão 
racional. Devia haver uma resposta, não devia? 

Darth encontrou o que queria em um velho arquivo 
de computador. Um relatório esquecido. Uma entrevista 
de Jonas a um psicólogo, datada de 1972, onde o assas- 
sino supostamente esclarecia a motivação de seus atos. 

“Não mato pessoas, doutor. Não sou Deus. Mato 
demônios. Mato vampiros. Lobos que se vestem em pele 
de cordeiro... como Judas, quando traiu Cristo.” 

No McDonalds, ao mostrar o pedaço de papel im- 
presso com letras miúdas de computador, Darth olhou no 
fundo dos olhos de Tom, levantou sorrindo e disse três 
pequenas palavras que agora dançavam na mente do 
policial tanto quanto a sombra do caçador à sua espreita. 

“Por que você?” 

À resposta era bem mais simples do que parecia. 

Tomas era um vampiro. 

Ele disfarçava bem sua condição, claro. Sabia como 
era perigoso permitir aos humanos descobrir que vampi- 
ros não são apenas personagens de livros ou impressões 
em rolos de celulóide, no final das contas. Havia sido 
transformado há pouco tempo, se comparado a outros 
poucos que conhecia, mas era inteligente o suficiente. 
Em todos estes anos, não sabia de uma só pessoa que 
tivesse chegado perto da verdade sobre ele. 

Era irônico que, sendo filho de um dos maiores ca- 
çadores de vampiros da história (desde que se descobriu 
que Van Helsing era realmente apenas uma criação lite- 
rária), ele próprio tivesse se tranformado em uma “cria- 
tura das trevas”. Por muito tempo achou que, de alguma 
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forma, algum inimigo de seu pai descobriu a ligação 
entre os dois e usou o rapaz para se vingar do caçador. 
Mas mesmo assim sabia que, no fundo, aquela era ape- 
nas uma tentativa patética de achar uma explicação plau- 
sível onde não havia nenhuma. 

De qualquer modo, Tomas aproveitou muito bem 
sua condição vampírica dentro da polícia e da organiza- 
ção criminosa da qual fazia parte. Era um vampiro muito 
novo, tinha poucos poderes, mas é como se diz: “um bom 
jogador pode fazer milagres com um par de ases”. Havia 
influenciado chefes do tráfico, assassinado pequenos con- 
correntes e tomado territórios pouco a pouco. 

Agora tudo aquilo que havia conquistado, tudo o 
que havia conseguido nos últimos anos, estava ameaça- 
do. Seu pai voltou à ativa — e, ao que parecia, resolveu 
destruir o mal que crescia dentro de sua própria família. 
Não duvidava que o homem fosse capaz de sacrificar seu 
próprio filho em nome da palavra de Deus. Alguém já 
havia tentado isso na Bíblia, não foi? 

Não podia contar com a polícia sem se expor de- 
mais. Além disso, quem em sã consciência acreditaria 
que um assassino com mais de sessenta anos estava de 
volta à ativa para assassinar o próprio filho? Tomas já 
havia visto filmes B com roteiros mais plausíveis. 

Os poucos vampiros que conhecia também seriam 
de pouca ajuda. Os tempos haviam mudado; se antes os 
vampiros ostentavam sua imortalidade como troféus, cons- 
cientes de sua invencibilidade, hoje quase todos se es- 
condem no buraco mais fundo que encontram, com medo 
da própria sombra. Além disso, não se ataca um peixe 
com uma horda de minhocas, não é2 

Tomas parou para pensar um pouco e recuperou a 
calma. Tentava se segurar a um único pensamento, como 
um náufrago agarrado aos destroços de um barco. Pelo 
menos havia Darth. Sabia que, de algum modo, o infor- 
mante estaria ao seu lado quando precisasse. 

O toque do celular despertou Tomas de seus pensa- 
mentos. Olhou em volta assustado e perdido até lembrar 
que o aparelho estava sobre o console do carro. Atendeu 
ainda um tanto sem fôlego. 

— Alô? 

Alguém respirou fundo do outro lado da linha. Uma 
respiração pesada e dolorosa. Uma tosse veio em segui- 
da e uma voz profunda atingiu Tomas como um murro. 

— Avenida Melville, 345. Reunião de família, pe- 
queno Tom. Como nos velhos tempos... 

Tomas continuou parado por longos segundos, ou- 
vindo o zumbido do telefone antes de ser desligado. Fe- 
chou o celular, retraiu a antena e colocou de volta no 
console do carro. Sabia agora, mais do que nunca, que 
não tinha como fugir. Ligou o carro e partiu para o ende- 
reço indicado. Era a hora de acabar com tudo aquilo. 

De uma vez por todas. 


A casa contruída no número 345 da Avenida Melville 
era antiga. Tinha dois andares e um ar típico dos 
filmes de terror da década de 40. Pelas janelas po- 
dia-se perceber como estava escuro lá dentro. Luzes 
piscavam repetidamente projetando sombras 
fantasmagóricas nas paredes. 

Tomas parou o carro diante da casa, mas deu a volta 
pelos fundos. Para sua sorte, deixava sempre uma arma 
no porta-luvas. Era engraçado como, em momentos de 
tensão, seu instinto de policial aflorava; parou em frente 
da velha porta de madeira e deu um chute com a sola do 
sapato, como um personagem de seriados de ação. 

A porta dava acesso direto à cozinha. A tensão vol- 


tou a tomar conta de Tom enquanto andava cuidadosa- 
mente na direção do que parecia ser a sala de estar. A 
pouca luz reduzia sua capacidade de reação pela meta- 
de. Sabia que, naquelas condições, seu pai podia pegá- 
lo quando quisesse. 

Atravessou a passagem entre a cozinha e a sala, 
descobrindo de onde vinha a luz que iluminava o ambi- 
ente vez ou outra. Três computadores se espalhavam 
pela sala. Antes deveriam estar ordenados em fila, mas 
agora estavam caídos no chão, parcialmente soterrados 
por disquetes e cópias impressas. 

Os monitores apresentavam imagens variadas. Um 
deles permanecia rodando uma proteção de tela infini- 
ta, repetindo incessantemente uma frase de uma música 
do Nirvana, como se fosse um mantra sagrado. Um de- 
les, porém, chamou a atenção de Tomas. Mostrava uma 
espécie de ficha pessoal com foto, impressões digitais e 
todos os dados pessoais possíveis e imagináveis. Prova- 
velmente nem a polícia tinha algo tão preciso. 

Aproximou-se para ver a quem pertencia a ficha em 
questão e teve um novo choque. No alto da tela podia-se 
ler um único nome: Tomas Smith. 

Quem quer que fosse o dono daqueles arquivos 
sabia realmente um bocado a respeito dele. Não usava o 
sobrenome do pai desde criança. Sempre havia preferi- 
do Greenwild, o sobrenome de solteira de sua mãe. 

Continuou vasculhando, e o que encontrou supre- 
endeu-o ainda mais. Haviam fotos suas nas mais varia- 
das ocasiões. Saindo de um jogo de hóquei, indo ao 
cinema... uma, entretanto, lhe chamou mais a atenção 
que qualquer outra. 

A foto mostrava Tomas ajoelhado em um beco. Em 
seus braços, uma garota de não mais de 25 anos se es- 
tendia aparentemente sem vida. De seu pescoço uma 
abertura vertia sangue. O rosto de Tomas estava na dire- 
ção da câmera. Às pupilas vermelhas. As presas estendi- 
das e a boca aberta molhada de sangue. 

Sentiu-se mais vunerável do que nunca. Lembrava 
daquela ocasião. A foto mostrava seu rosto porque ele 
havia percebido o flash. Ele correu, tentou alcançar o 
fotógrafo, mas não conseguiu. Durante as duas semanas 
seguintes passou por momentos de extrema ansiedade, 
esperando que seu monstruoso segredo fosse revelado 
de maneira estrondosa. Mas o tempo passou, nada acon- 
teceu, e o fato se perdeu em sua memória. 

Agora, entretanto, tudo vinha à tona. Mesmo apa- 
rentemente distante, seu pai fez um bom trabalho reco- 
lhendo informações a seu respeito. Algo nada surpreen- 
dente, tratando-se do maior caçador de vampiros da 
América. Parecia bem claro que tudo aquilo havia sido 
trabalho de Jonas Smith. 

Exceto que... exceto que havia alguma coisa erra- 
da. Algo não se encaixava. Alguma peça faltava no que- 
bra-cabeça. Algo óbvio, mas que lhe fugia da mente no 
momento. Algo que... 

Teve os pensamentos interrompidos por um barulho 
repentino. O som de folhas de papel sendo amassadas. 

Passos. 

Virou-se o mais depressa que pôde, apontando a 
arma instintivamente para o vazio. Os passos se aproxi- 
mavam em caminhada lenta e pausada. Permaneceu na 
mesma posição, tremendo de medo e tensão. Não se 
atrevia a avançar nenhum centímetro. 

Tudo o que podia fazer era esperar. 


A sombra de Jonas Smith cobriu a luz que vinha do 
cômodo adjacente. Não era mais o homem massivo 





e robusto de quem Tomas se lembrava vagamente, 
mas um velho magro e cansado, carregando uma 
besta na mão direita como se a arma pesasse mais 
de uma tonelada. 

O velho parou a meio caminho entre a porta e Tomas. 
A besta caiu de sua mão em um baque surdo contra o chão 
de madeira. Tomas não podia ver seu rosto na escuridão, 
mas em seu íntimo sabia que o velho estava sorrindo. 

— Você cresceu, Tom — disse o velho, com voz calma 
e incrivelmente amável. — Deus, você cresceu muito... 

Tomas estava confuso, mas não se atrevia a baixar a 
arma. Havia lidado com criminosos antes e conhecia 
todas as artimanhas. Para isso frequentou a Academia de 
Polícia. E sendo seu pai ou não, Jonas era um criminoso. 

— Pode parar com a conversa, velho. Sei porque 
me chamou. Vi as fotos, os arquivos de computador... 

Jonas gargalhou como se tivesse ouvido a melhor 
piada de todos os tempos. Seu corpo se contorceu e, 
incapaz de continuar de pé, desabou na poltrona — ain- 
da rindo. Batia com a mão na coxa direita como uma 
criança satisfeita em um show de circo. 

— MEUS arquivos?! — disse Jonas. — MINHAS fo- 
tos2! Heh... não seja ingênuo, filho. Nada disso é meu. 
Você me conhece. Esse não é meu estilo. Pense bem, 
garoto. Você sabe exatamente de quem é... 

O rapaz parou por um instante. Artifício ou não, seu 
pai tinha razão. Aquele nem de longe era o modus 
operandi de Jonas Smith. Jonas era como um caçador de 
cervos: perseguia, se escondia se fosse preciso, mas li- 
quidava a presa em não mais que uma única noite. Mas 
a pessoa que estava atrás dele era muito mais meticulo- 
sa... e insegura. Quem quer que fosse não queria matá- 
lo, mas sim mantê-lo sob controle, afim de extrair o que 
quisesse dele. Alguém próximo, inteligente e com acesso 
fácil a qualquer tipo de informação. Alguém como... 

Darth. 

Tomas sentiu-se tonto. À sala girou. À mão direita se 
abriu e a arma que estivera segurando foi ao chão. 

Por que Darth? 

— Este mundo é perigoso, Tom. O traidorzinho ia 
tirar tudo de você, se quer saber. Chantagem é um meio 
muito eficiente de manter alguém sob controle, sabe? 

— Onde está ele? — perguntou Tomas, se recom- 
pondo. — Onde está Darth? 

Jonas sorriu de leve. 

— À esta hora? No Purgatório, na melhor das hipó- 
teses. Mas se Deus é misericordioso como sei que é, o 
garoto deve ir para o Inferno muuuito em breve. 

Então Jonas havia matado Darth. Um presente de pai 
para filho. Uma manifestação distorcida de amor paternal. 

— Por que fez isso, pai? Por que me chamou aqui? 
Por que me mostrou tudo isso e me salvou de Darth? Você 
nunca... nunca... 

— Acho que a frase que você procura é “você nun- 
ca ligou para mim, pai”. 

Jonas levantou-se com visível dificuldade e come- 
çou a andar na direção do filho. Tomas sequer tentou se 
afastar. Estava cansado, confuso. Sentia-se como uma 
criança de novo. Lágrimas começaram a surgir em seus 
olhos borrando sua visão. 

— Sempre amei você, filho. Sempre. Passei a mai- 
or parte da minha vida caçando demônios... quando na 
verdade o maior demônio era eu mesmo. 

Tomas não conseguia mais conter o choro. Aproxi- 
mou-se do pai e o abraçou. Pela primeira vez na vida en- 
tendia quem era. Sua personalidade, seu comportamento 
inescrupuloso, eram nada mais que uma fachada para es- 
conder a verdade. Um garotinho sozinho e com medo. 








— Fiz muita coisa errada, Tom... e me arrependo 
até os ossos por isso. Mas é tarde demais para mim. 

As pernas de Jonas Smith começaram a se curvar. 
Seu corpo foi tombando aos poucos, cedendo como uma 
marionete sem cordas. Tomas amparou o pai como pôde 
e ambos foram ao chão, ele segurando o velho como 
uma mãe segura o filho. 

— Pai... você está bem? 

Jonas olhou para o filho, tentando manter as pálpe- 
bras abertas, os olhos claros refletindo a luz intermitente 
dos computadores. 

— Acho... que não. Estou morrendo, garoto... Deus 
resolveu cobrar o tributo pelos meus erros — a voz falhou 
por um instante e Tomas aproximou o velho do peito. — 
S6 queria ter... mais tempo... Tomas... desculpe... 

Os olhos de Jonas fecharam e sua voz foi sumindo 
aos poucos. O coração ainda batia, mas tão lento quanto 
um relógio de corda. Tomas baixou a cabeça e ia reco- 
meçar a chorar quando um pensamento o atingiu. 

Como num passe de mágica percebeu a razão de 
tudo aquilo. Num instante entendeu porque o pai lhe 
procurara e porque implorara por um voto de confiança. 
O único que podia salvar Jonas Smith era seu filho. 

Nunca havia transformado ninguém em vampiro, 
mas conhecia o processo. Era o único meio de salvar-lhe 
a vida, de trazê-lo de volta e garantir que ambos pudes- 
sem ter juntos a vida que lhes fora negada pela loucura 
do pai. Se o trouxesse das garras da morte, ele voltaria 
curado. E teria com ele não Jonas Smith, o “Asassino da 
Meia-Noite”, mas sim o pai que nunca teve. 

Aproximou a boca do pescoço do velho e abriu um 
corte com as presas afiadas. Começou a sugar o sangue 
morno com urgência, temendo que fosse tarde demais. 
sugou o quanto pôde e deu ao homem seu pulso cortado 
para que ele então sugasse. 

Há muito tempo não se sentia tão feliz. Sentia-se 
em êxtase. Deliciava-se com recordações de fatos que 
ainda não haviam acontecido. Pensava em todas as coi- 
sas maravilhosas que podia fazer quando tivesse seu pai 
de volta. Pensou em tardes vendo TV, em jogos de golfe e 
churrascos no quintal da casa. Pensou em conversas até 
tarde, jogos de pôquer e em todas as coisas de que havia 
se privado até então. Estava alegre, contente. Um sorriso 
dançava sobre seus lábios. 

Seus pensamentos de felicidade não se interrompe- 
ram nem mesmo quando a estaca na mão de Jonas Smith 
desferiu um arco no ar e atingiu seu coração com preci- 
são milimétrica. E apenas quando o fogo começou a 
tomar conta da casa, consumindo seu corpo e transfor- 
mando-o em pó, só então o sorriso finalmente deixou os 
lábios de Tomas Smith. 


Jonas, o “Assassino da Meia-Noite”, permaneceu 
do lado de fora da casa até que ela se queimasse 
totalmente. Tinha experiência suficiente para saber 
que é preciso confirmar a destruição de um vampiro. 

Quando os bombeiros começaram a surgir ele partiu, 
andando lentamente pela rua, deleitando-se com o vigor 
recém adquirido. Lembrou-se de como Abrãao havia falha- 
do ao oferecer o filho em sacrifício ao senhor. E sorriu. 

Ainda tinha muito a fazer. Havia muitas criaturas 
malignas pela terra, estendendo suas garras invisíveis, 
arrastando boas almas para o lado das trevas. Havia 
muitas delas, mas não tinha problema. 

Jonas Smith estava de volta. 


E tinha todo o tempo do mundo. 
J.M. TREVISAN 





Quando. diabo está atrás 
de você não se pode 
confiar nem nos anjos... 


cia nazista em fuga 

1 no . Assu tem inicio 

o up! óximo desafio em 

4 revas'", Vampiro) 

| é GURPSII— uma 
“ 

“aventura que começa em 


, A 
4 
” 
F 


AM € 
oh e continua na 


mesa de jogo: Comtextos de 


Marcelo Del Debbio e arte 














Silo bás como lidar 
PE estas Ns 
Estes» 


ea. 
a - “ 


( A 
uy 








nte do RPG e leitor costumeiro da 
O BRASIL provavelmente já conhe- 
tipos básicos de jogadores, não é 
mesmo? Não? Então vamos recordar... 

Existe o RolePlayer, aquele que gosta de 
interpretar. Adora o lado teatral do RPG, e não 
liga a mínima para poderes, armas mágicas, 
Pontos de Experiência e outras “recompensas” 
próprias para turbinar o personagem. Ele daria 
um braço para ter aquele Nosferatu de 15º 
Geração que ninguém mais quer, porque en- 
xergou nele um enorme potencial dramático 
— ou apenas porque achou-o divertido. 

Temos o Estrategista, aquele que examina 
as coisas de forma racional e matemática, ten- 

ando prever as ações do Mestre e reagindo de 
Qneira adequada. Este é o tipo de RPGista 
ais antigo, “descendente” dos adeptos de jo- 
gos de estratégia. Gosta de realismo, sistemas 
eficientes, cálculos claros, regras que cobrem 
todas as situações. Para ele, as 250 páginas ta- 
manho-gigante do GURPS Módulo Básico são 
verdadeiras escrituras sagradas. 

Já o Historiador não liga tanto para teatro 
e nem para as regras — RPG é um jogo de 
contar histórias, e é justamente isso que ele 
prefere. Em vez de se preocupar apenas com 
seu próprio personagem jogador, ele gosta mais 
de explorar o mundo fantástico onde vive, 
interagir com esse mundo. Cenários cheios de 
elementos como o Mundo das Trevas e Dragon- 
lance são o paraíso para ele. 

E, é claro, temos o famigerado Advogado 
de Regras. É um pouco como o Estrategista, 
um verdadeiro fuçador de livros; lê o Livro do 
Jogador, do Mestre, dos Monstros, das Armas, 
dos Artefatos, dos Guerreiros, dos Elfos... todos! 
Mas ao contrário do Estrategista, que realmen- 
te aprecia o balé dos números e a música das 
regras (hmmm... ficou meio gay, isso...), o Ad- 
vogado quer apenas colecionar argumentos que 
possa usar contra o Mestre na mesa de jogo. 

Embora muita gente ache o Advogado uma 
ameaça, não é bem assim. Muitas vezes ele pode 
ser valioso, ajudando o próprio Mestre quando 
este tem alguma dúvida. O verdadeiro perigo 
aparece quando surge sua “forma evoluída” (já 
que Pokémon tá na moda), igualmente temida 
por principiantes e veteranos: o Apelão. 

O jogador Apelão (ou Overpower, Big Bill, 
Bandalha... entre outros) não só desenterra re- 
gras obscuras afim de conseguir os mais diver- 
sos benefícios, como também faz questão de 
ignorar as desvantagens trazidas pela regra 
escolhida. Seu objetivo é puramente mostrar- 
se poderoso e invencível aos olhos do Mestre e 
dos outros jogadores, custe o que custar. 

Muitos Mestres novatos — especialmente 
uma recente geração de Mestres de 3D&T — 
nos escrevem em busca de orientação para li- 
dar com estes tipinhos. Então vamos lá... 


Corte pela Raiz 

Uma abordagem muito simples — mas efi- 
ciente — é cortar o mal logo pela raiz. Se o 
Apelão usa como arma as regras obscu- 






ras, então trate de desarmar logo o sujeito. 

Todo RPG tem certa quantidade de regras, 
vantagens, desvantagens, poderes... alguns têm 
pequenas listas, outros exibem vastas coleções. 
É comum que um Mestre iniciante, ainda des- 
conhecendo seu verdadeiro poder, acredite que 
TODAS essas opções podem ou devem ser usa- 
das. Isso é errado: não importa o que dizem os 
manuais, um Mestre sempre pode proibir ou 
permitir toda e qualquer regra. 

Em 3D&T, por exemplo, certas combinações 
de Vantagens e Desvantagens permitem criar 
personagens poderosos demais. Contudo, isso 
só acontece quando você as coleta de cenários 
diferentes (Street Zero 3, MK4, Darkstalkers, 
Megaman, Aliens vs. Predator, Matrix, regras 
de magia...). Esse problema pode ser facilmente 
resolvido agrupando os personagens em “clas- 
ses” (Street Fighters, Kombatentes, Darkstalkers...) 
e permitindo para cada uma apenas certas Van- 
tagens e Desvantagens. Caso não exista na cam- 
panha nenhuma classe ou coisa assim, apenas 
faça uma lista dos itens permitidos e ponto. 

Perceba que é melhor fazer isso quando os 
jogadores ainda estão criando seus persona- 
gens; depois será tarde, e então o único jeito 
será proibir aquele personagem apelão que o 
jogador teve tanto trabalho para turbinar (oh, 
bem... até que seria um castigo merecido). En- 
tão, em vez de liberar todas as regras, benefíci- 
os, vantagens e tudo o mais, você pode limitá- 
los quando eles ainda estão sendo criados. 

Durante as raras vezes em que jogamos 
Marvel Super Heroes enire o pessoal da re- 
dação, certos heróis são vetados logo de cara: 
todos já perdemos as esperanças de jogar com 
o Hulk, Thor, Surfista Prateado... Isto é feito sim- 
plesmente para não desequilibrar o jogo. Per- 
sonagens como estes são tão poderosos que 
podem resolver tudo sozinhos, coisa um tanto 
frustrante para o resto do grupo — enquanto o 
Thor desce o martelo na moringa do Superskrull, 
o Demolidor fica ali jogando baralho com o 
Justiceiro e o Capitão América... 

Em Vampiro: a Máscara, da mesma for- 
ma, a restrição mais comum é limitar o número 
de pontos gastos no Antecedente Geração (o 
mais apelativo). Isso é mais ou menos o que se 
costuma fazer em AD&D, onde o Mestre deter- 
mina o mesmo Nível de Experiência para todos 
os personagens jogadores. Logicamente este tipo 
de medida depende da sua campanha; quanto 
maior a dificuldade da aventura, maior deve 
ser o poder dos personagens. 

Quando mestramos Vampiro, implantamos 
uma regra que (assim acreditamos) não apare- 
ce no livro básico. Em vez de permitir a distri- 
buição normal de pontos em Habilidades, ficou 
estabelecido que apenas UMA Habilidade po- 
deria ter cinco pontos. À explicação (ou a des- 
culpa, se você preferir) é que pouca gente con- 
segue ser especialista em mais de uma coisa 
durante sua vida toda; Pelé foi o maior jogador 
de futebol de todos os tempos, mas dificilmente 
seria tão bom pilotando carros ou domando le- 
ões, por exemplo. Isto evita aqueles detestáveis 
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personagens “porrada pura”, com Briga 5, Ar- 
mas de Fogo 5 e Armas Brancas 5. 

Embora seja das mais eficientes, esta tática 
deve ser empregada com cuidado. Nunca é 
uma boa tolher demais as escolhas dos jogado- 
res, pois pode causar frustrações — e depois 
você fica aí se perguntando porque ninguém 
mais quer jogar com você. Estude bem seus 
jogadores, a aventura, o RPG que você está 
utilizando, e proíba apenas o que achar real- 
mente necessário para evitar futuras apelações. 


O Juiz 


Se existe um Advogado, então você — como 
Mestre — tem o dever de atuar como juiz. 

Em um tribunal, o |uiz é sempre a autorida- 
de máxima. Tudo que um advogado faz é tentar 
convencer o juiz, citando argumentos, evidên- 
cias e leis; o advogado realmente talentoso é 
aquele que encontra leis obscuras, esquecidas 
OU que permitem várias interpretações. Apesar 
de sua autoridade, um juiz não pode tomar 
decisões violando a Lei — pelo menos não o 
tempo todo, ou terá uma carreira curta. 

Em RPG, o jogador Advogado faz algo pare- 
cido, lançando na cara do Mestre apenas as 
regras que o favorecem naquele momento; isso 
pode fazer o Mestre se sentir intimidado ou in- 
seguro sobre violar a Lei (neste caso, as regras 
do RPG em questão), permitindo assim as ações 
do Advogado. 

Ora, se o Advogado de Regras conhece os 
livros a fundo, então faça o mesmo! A grande 
arma do Apelão é conhecer regras obscuras de 
que ninguém mais se lembra, e usá-las a seu 
favor. Além disso, ele tem o estranho e útil 
superpoder de alterar regras desconhecidas e 
torná-las mais, digamos... favoráveis a si pró- 
prio. Em nosso grupo temos um jogador (ao 
qual vamos nos referir através do pseudônimo 
“Chen”, para poupá-lo de chacotas e galhofas 
posteriores) capaz de criar um personagem de 
AD&D multiclasse guerreiro/mago/clérigo/ 
ranger com trocentos poderes, e mostrar ao 
Mestre todas as regras que lhe permitiram cons- 
truir esta criatura esdrúxula e fora de propósito. 

O Mestre deve ter em mente que, conhecen- 
do bem os livros básicos (e uma dose generosa 
de suplementos também !), sabendo cada minúcia 
das regras, então dificilmente será apanhado de 
surpresa. Lembre-se que na maioria dos RPGs 
existe uma preocupação em manter o equilí- 
brio: boa parte das regras que propõem benefi- 
cios ao personagem também trazem algum in- 
conveniente ou desvantagem — coisas que o 
Advogado costuma ignorar ou “esquecer”. 

Como quase tudo na vida, esta abordagem 
tem seus inconvenientes: além de dar ao Mes- 
tre o trabalho extra ler e decorar as regras de 
qualquer RPG, as aventuras tendem a se tornar 
verdadeiras batalhas judiciais — onde jogador 
e Mestre desenterram livros e livros para pro- 
var seus pontos de vista em uma discussão 
infindável, que mergulha os outros jogadores 
em um pegajoso pântano de tédio. 

Oh, bem. Mesmo que não dê certo quando 


48 


estiver mestrando, você ainda pode usar o co- 
nhecimento adquirido para se tornar Advoga- 
do de Regras na aventura de OUTRO Mestre. 
(Brincadeirinha!) 


Quando tentamos explicar o RPG para al- 
guém não familiarizado com o jogo e pre- 
cisamos dizer exatamente qual a função do 
Mestre, costumamos dizer simplesmente 
que, na mesa de jogo, “o Mestre é Deus”. O 
que de certa forma é verdade. 

Se o juiz é a autoridade máxima em um tri- 
bunal e precisa obedecer à Lei, Deus não preci- 
sa. Ele é a autoridade máxima no universo intei- 
ro, e pode fazer o que bem entender tendo ape- 
nas seu próprio bom senso como fator limitante. 
Este talvez seja o meio mais fácil de lidar com 
Apelões; quando recebe uma regra obscura ar- 
remessada na cara, o Mestre simplesmente liga 
seu campo-de-força e faz o insidioso projétil 
ricochetear de volta, dizendo: “NÃO!” 

Aqui o Mestre pode fazer o que quiser e ig- 
norar os livros de regras quando achar necessá- 
rio. O Livro do Jogador AD&D diz que a perícia 
Cavalgar é baseada em Sabedoria — coisa um 
tanto estranha; então clérigos e druidas sabem 
cavalgar melhor que os outros? Se um Ápelão 
resolve se aproveitar disso apenas para criar um 
sacerdote expert em montaria, o Mestre pode 
simplesmente mudar a regra (baseando a perí- 
cia em Destreza, o que seria bem mais lógico). 

O Mestre NÃO precisa aceitar que elfos de 
três pernas ganham acerto e dano máximo com 
rifles laser só porque algum livro diz assim. Se 
ele achar que tal fato vai desequilibrar a cam- 
panha, causar algum prejuízo em sua história 
ou dar munição aos Apelões, ele tem todo o 
direito de ignorar a regra ou substituí-la por 
outra mais adequada. Uma regra existe para 
auxiliar o Mestre a gerenciar a mesa de jogo. 
Se você a julga desnecessária ou se algum jo- 
gador a está utilizando para obter vantagens 
sobre-humanas, jogue-a no lixo. 

Fazer isso pode parecer simples, mas não é. 
Nas mãos de Mestres com menos experiência 
ou escrúpulos, o prejuízo pode ser incalculável. 
O Mestre despreparado pode cair no autori- 
tarismo e tornar-se uma espécie de “Mestre 
Apelão”, um verdadeiro tirano, tornando-se 
parte do problema que estamos tentando solu- 
cionar. Basta ter bom senso, comedimento e 
responsabilidade. Lembre-se que as liberdades 
tomadas pelo Mestre têm dois objetivos bási- 
cos: equilibrar o jogo neutralizando persona- 
gens Overpower e aumentar a diversão. 

E quando tudo mais falhar, sempre existe 
aquele truque infalível contra personagens 
turbinados: examine sua ficha e depois presen- 
teie esse aventureiro com um inimigo NPC es- 
pecial — um gêmeo maligno com característi- 
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É Quando você está construindo 
um personagem, qual sua maior 
preocupação? 

q) Suas habilidades e poder de combate. 
b) Seus atributos, perícias e bônus. 

c) Preencher logo aquela ficha chata. 

d) Sua história e laços com o cenário do jogo. 


2 Quantos RPGs você conhece o 
bastante para ser Mestre? 

1) Um ou dois. b) Cinco ou mais. 
€) Quem disse que quero ser Mestre? 

dd) E precisa conhecer? 


3 Ao construir um personagem, 
você pensa em coisas como: 

c1) “Será que consigo convencer o Mestre q 
me dar uma espada vorpal?” 

b) “Deixa ver... se eu fizer assim e assim, meu 
bônus será de +18, e não +17.” 

€) “Melissa não conheceu a verdadeira mãe e 
foi molestada pelo pai. Que influência isso 
poderia ter em sua reação quando descobriu 
que era uma lobisomem?” 

d) “Hum... nesta região não gostam de 
anões. Vai ser interessante... 


4 Quando seu personagem morre 
de forma injusta, você: 

q) Xinga a mãe do Mestre. 

b) Consulta o livro básico e só depois xinga 
a mãe do Mestre. 

€) Desencana e vai assaltar a 

geladeira do Mestre. 

d) Faz outro personagem, que era filho ou 
aprendiz daquele que morreu. 


5 Em Vampiro: a Máscara, qual 
destes clás você prefere? 

a) Brujah ou Gangrel. 

b) Tremere ou Giovanni. 

€) Malkaviano ou Toreador. 

d) Ventrue ou Nosferatu. 


6 E em AD&D, qual sua classe 
favorita? 

a1) Guerreiro. b) Mago. 

€) Paladino. d) Ladrão ou Bardo. 


7 O que atrai você em um RPG? 
c1) Personagens poderosos. 

b) Regras realistas. 

€) Personagens marcantes. 

d) Um cenário rico. 


8 Em sua opinião, o melhor plano 
para derrotar um dragão é: 

«1) Descolar uma espada +20 contra 
dragões. 

b) Roubar um de seus ovos e fazer chantagem. 


Responda estas perguntas e vamos descobrir que tipo de jogador você é. 
Você pode marcar mais de uma resposta em cada questão. 


c) Blefar com toda a convicção. 
d) Aliar-se ao maior inimigo do dragão. 


O Com que personagem você não 
jogaria de jeito nenhum? 

q) Um kobold. 

b) Uma tartaruga ninja. 

c) Comigo não tem disso, topo qualquer parada! 
d) Um bárbaro burro. 


TO um filme que você viu e gostou: 
a) “Independence Day” 

b) “Coração Valente” 

c) “Seven - Os Sete Pecados Capitais” 

d) “De Volta Para o Futuro” 


TT Você gosta de conversar com 
outros RPGistas sobre: 

q) Os itens mágicos seu personagem tem, as 
criaturas que matou e o nível que atingiu. 
b) Seus engenhosos esquemas táticos e as regras 
opcionais que criou para cobrir áreas pouco 
claras nos sistemas que joga. 

c) O caráter de seus personagens e “causos” 
envolvendo os mesmos. 

d) Os cenários de diferentes jogos e o 
desenrolar dos eventos na campanha em 
que está jogando ou criando. 


12 Seu maior defeito é: 

a) Brigar com o Mestre sobre regras. 

b) Brigar com todo mundo sobre regras. 
€) Apegar-se demais ao personagem. 

d) Recusar regras e personagens opcionais. 


130 que você acharia mais absurdo? 
a) “Quê?! Meu guerreiro/mago/ninja/samurai/ 
monge shaolin de 20º nível foi derrotado por um 
GOBLIN?!” 

b) “Então, de acordo com esta regra, tenho 
15% de chances de matar um ser humano com 
uma BOLA DE PAPEL AMASSADO?!” 

e) “Como assim, ele está me atacando?! Estou 
com uma arma na cabeça da FILHA DELE!” 

d) “Ei! Essa taverna não tinha sido destruída 
durante a Guerra da Lança?!” 


14 Qual destas séries de TV você 
prefere? 
a) MacGyver. 


b) Jornada nas Estrelas. 






€) Arquivo X. dl) Todos os anteriores. 


15 Quanto ao sistema de regras, 
você acha importante que seja: 

e) Mais flexível, com muitas regras opcionais. 
b) Mais detalhado e realista. 

€) Simples de aprender e fácil de jogar. 

d) Apenas adequado ao cenário. 

16 Seus videogames favoritos são: 
a) Fighting games e jogos “de matança” 
(Street Fighter, Mortal Kombat, Quake...) 

b) Jogos de estratégia (Sim City, Warcraft...) 
c) RPGs (Final Fantasy, Baldur's Gate...) 

d) Games “com história” (Parasite Eve, 
Metal Gear Solid, Xenogears...) 


17 Um personagem com o qual 
você gostaria de jogar: 


a) Wolverine. b) Spock. 
€) Fox Mulder. d) Sir Lancelot. 
180 que você ada mais divertido? 


q) Arrebentar as fuças do Lorde do Abismo. 
b) Desenvolver e aplicar regras para comba- 
te em condições climáticas diversas (chuva, 
neve, neblina, nuvem de gafanhotos...). 

€) Desafiar um leprechaun para 

um concurso de piadas. 

d) Descobrir que seu personagem é vítima 
de uma maldição de 5.000 anos. 


19 Um livro que você leu e gostou: 
q) Gosto mais de quadrinhos. 

b) “A Arte da Guerra” 

€) “Entrevista com o Vampiro” 

d) “O Senhor dos Anéis” 


20 Para você, a aventura é um 
sucesso completo quando: 

q) Seu personagem termina com mais itens, 
mais tesouros, mais pontos de experiência e 
nenhum companheiro morto. 

b) Seu plano brilhante levou o grupo à 
vitória, com baixas mínimas. 

€) Seu personagem foi o centro das aten- 
ções, tenha sobrevivido ou não. 

d) Seu personagem foi autor de feitos que 
serão cantados pelos bardos, e terão influên- 
cia em futuras campanhas. 
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Não sem motivo, a loucura é tema cons- 
tante em jogos de RPG. E antes que os fa- 
náticos e paranóicos de plantão se levan- 
tem em hordas furiosas atrás de nosso 
escalpo (nota do Trevisan: o que não deixa 
de ser uma piada particular, para quem me 
conhece...), não estamos querendo dizer 
que todo RPGista é invariavelmente louco 
(só alguns). Dizemos apenas que a loucu- 
ra, na maioria dos casos, fornece material 
interessantíssimo para campanhas, perso- 
nagens e aventuras. 

Basta verificar como a insanidade se 
mostra presente em RPGs diversos. No Bra- 
sil, o que temos de mais conhecido são o 
Membros do Clã Malkavian, de Vampiro: 
a Máscara. Como se a própria maldição 
dos mortos-vivos não fosse suficiente, os 
vampiros deste Clã também são insanos. 
Eles possuem uma ou várias Perturbações, 
um tipo de enfermidade mental: quanto 
mais delas você tem, mais louco você é. 
Perturbações não são exclusivas dos Mal- 
kavian — qualquer vampiro ou mortal pode 
acabar ganhando uma delas após um trau- 
ma ou coisa assim. 

Também conhecido no Brasil — embora 
ainda inexistente em português — é o jogo 
Call of Cthulhu. Baseado na literatura de 
horror de H.PLovecraft, este RPG clássico 
coloca investigadores do oculto contra 
monstros cósmicos ancestrais que a huma- 
nidade não deveria conhecer; tanto que, 
quando os personagens jogadores presen- 
ciam cenas assustadoras demais, devem 
fazer testes para evitar a perda de Pontos 
de Sanidade. Isso garante a maior peculi- 
aridade de Call of Cthulhu: é o único RPG 
em que os personagens não ficam mais 
poderosos, apenas ficam mais loucos! 

Até recentemente, pelo menos no Brasil, 
o jogo de fantasia heróica AD&D não ti- 
nha lugar para personagens loucos. Fica 
até estranho que um guerreiro novato, re- 
cém-saído de uma pacata aldeia de cam- 
poneses, possa encarar zumbis e esquele- 
tos sem sofrer nenhum dano mental. Isso 
mudou com a chegada de Ravenloft - 
Domínios do Medo, que trouxe consigo 
os Testes de Medo, de Horror e de Loucura. 

Não podemos esquecer também as Ve- 
rificações de Pânico de GURPS, capazes 
de reduzir qualquer personagem a uma 
ruína insana; os cientistas loucos de Dead 
Lands, um premiado RPG de faroeste fan- 
tástico; ou até a singela Insanidade de 


3D&T, pouco mais que um efeito especial. . 


Em quase todos os jogos existem horrores 
que a mente não pode tolerar, e cedo ou 
tarde um personagem jogador deve se con- 








frontar com eles. | | 

Mas, quando isso acontecer, nada de la- 
mentar! Interpretar um personagem louco 
pode ser a coisa mais divertida que você [á 
fez na mesa de jogo. Basta ver o sucesso 
que eles fazem quando aparecem em fil- 
mes, TV e quadrinhos, desde a memorável 
Tetito [oro [o fio [=00:] qo (o DO dijo ÃO E D Toy 408 Vi To fofo o 
cos” até um certo Jumanta que andou cir- 
culando pelas novelas das oito (e até hoje, 
teimosamente, se recusa a morrer...). 


Louco, Sim; Idiota, Não! 
Vamos tomar um exemplo clássico de per- 
sonagem maluco: o Coringa, arquivilão do 
Batman e alter-ego de Rogério Saladino, 
nosso parceiro no ramo da “assistência edi- 
torial” (isso existe?). | 

O comportamento daquele que é pro- 
vavelmente o mais mortífero vilão do rol 
de inimigos do Homem-Morcego já mu- 
dou algumas vezes — graças às mudanças 
de roteiristas, tão comuns no ramo dos qua- 
drinhos. Podemos, entretanto, destacar 
duas abordagens básicas: o Coringa in- 
terpretado por César Romero, no seriado 
dos anos 60; e o Coringa escrito por Alan 
Moore na célebre graphic novel “A Piada 
Mortal”, editada e reeditada no Brasil pela 
Abril Jovem (se você não conhece, corra 
até uma banca de revistas usadas e tente 
encontrar algum exemplar; é imperdível!). 
Agora vejamos: qual a diferença básica 
entire as duas abordagens? 

E mais simples do que parece. No seria- 
do de TV, César Romero e os roteiristas le- 
vavam ao pé da letra a alcunha pela qual 
o Coringa foi sempre conhecido: “o Palha- 
ço do Crime”. Ali o personagem demons- 
trava uma loucura exagerada, quase cô- 
mica (aliás, como o seriado inteiro). Era 
como uma caricatura ambulante, saltitan- 
do por Gotham City e pregando peças pra- | 
ticamente inofensivas, mais do que come- 
tendo atos vis. 

Já em “A Piada Mortal”, Alan Moore nos 
mostra um Coringa sarcástico, irônico e com 
períodos de lucidez assustadora. É um au- 
têntico psicopata, um louco assassino, o lado 
negro que se esconde no fundo de qual- 
quer ser humano. Muito mais assustador. 

Então, pelo menos sob o ponto de vista 
ficcional, temos dois “tipos” de louco: o pa- 
lhaço inofensivo e o psicopata perigoso. 
Infelizmente, ao jogar com personagens 
loucos, quase todo mundo escolhe o pri- 
meiro tipo — tanto que, em Vampiro 3º 
Edição, os autores fazem questão de frisar 
que os Malkavian não têm nada de “en- 
graçadinhos”, como todo mundo costuma- 


| 





A-Piada 
Mortal: o 
melhor 
desempe- 
nho do 
Coringa em 
todos os 
tempos! 
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va encarar este Clã. Os loucos inofensivos, 
estilo Freakzoid, podem até ser divertidos 
— mas raramente conseguem fazer com 
que os outros jogadores levem sua loucura 
a sério. No final das contas ele acaba se 
tornando o bobo da corte do grupo, sem- 
pre em segundo plano, ou aquele chato 
que todo mundo quer matar na primeira 
oportunidade. 
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pata, pode ser muito mais interessante. Não 
apenas o Coringa, mas quase toda a gale- 
ria de vilões do Batman — Duas-Caras, 
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por insanos, e nenhum deles do “tipo en- 
graçadinho”. São todos loucos, mas não 
idiotas; são espertos o bastante para co- 
meter todo tipo de crime e ameaçar popu- 
lações inteiras. Especialmente em jogos de 
horror, um personagem louco pode ser 
muito mais assustador que qualquer -ou- 
tro. O Livro do Clã Malkavian é especial- 
mente precioso como orientação sobre isso. 
Seu personagem pode ser louco, mas 
não necessariamente idiota. Loucura e 
bobeira são diferentes. Lembre-se disso. 


Louco? Eu? Euzinho? 


Talvez a loucura mais assustadora seja 
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todos que são loucos PARECEM loucos — a 
maioria, inclusive, nem mesmo admite a 
própria loucura. Estes infelizes enxergam o 
mundo de forma diferente e distorcida, mas 
você raramente vai convencê-los de que 
estão errados: conseguir esse tipo de coisa 
exige terapia psiquiátrica. 

Apenas loucos exagerados como o Co- 
ringa aceitam ser chamados disso. Todos 
os outros preferem dizer algo como “eu sou 
normal; os loucos são eles!” Na verdade, 
no mundo real, muitas vezes chega a ser 
difícil provar que alguém é mesmo louco 
— apenas médicos devidamente autoriza- 
dos podem fazê-lo. Ninguém pode ser ofi- 
cialmente taxado como louco apenas por 
ter um ponto de vista diferente (se fosse 
assim, a vida seria ainda mais difícil para 
nós, RPGistas...). Da mesma forma, muitas 
vezes uma pessoa absolutamente sã pode 
ser julgada louca e ter grandes dificulda- 
des para provar o contrário — como Sarah 
Connor em “Exterminador do Futuro 2”. 

Então, se você é um Malkaviano acredi- 
tando ser.uma criança de cinco anos, nunca 
diga “sou um louco” e sim “quero sorvete!”. 


Insano Progressivo 


Também vale lembrar que, mesmo em RPG, 
poucos ficam loucos de uma só vez. A lou- 
cura é progressiva, começa aos poucos e . 
vai piorando. . : : 

Você pode imitar esse comportamento 
adotando uma mania inofensiva qualquer 
que se torna cada vez mais importante, fre- 
quente ou intensa, até virar loucura real. 
Algo simples como rasgar papel o tempo 
inteiro — não em fúria, mas cagalma- 
mente. Em longas tiras, da mesma espes- 
sura, me-ti-cu-lo-sa-men-te. Assim fazia o 
Sr. Toomy, personagem da novela de Ste- 
phen King “Os Langoliers” (publicada aqui 
na coletânea “Depois da Meia-Noite”), que 
acabou virando mini-série na TV america- 
na e fita de vídeo no Brasil. Este foi o modo 
que encontrou para controlar sua insani- 
dade, mesmo que não admitisse isso. 

Correndo o risco de puxar ainda mais o 
saco do escritor predileto do Trevisan, há 
um outro “insano progressivo” nas cria- 
ções de Stephen King que vale a pena ser 
comentado: Jack Torrance, o zelador de “O 


Iuminado”, interpretado por Jack Nichol- 


son no cinema. Ele começa a história como 
um pai de família perfeitamente são. No 
entanto, quando o Overlook Hotel começa 
a presenteá-lo com visões do tenebroso 
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na loucura — de forma lenta, gradual e 
quase imperceptível. A esposa e o filho de 
Torrance só percebem o que está aconte- 
cendo com Jack quando já é tarde demais. 
A grande vantagem de esconder a lou- 
cura e torná-la pouco perceptível é pegar a 
todos de surpresa. Confiar em um perso- 
nagem jogador e de repente descobrir que 
ele é um psicopata pode ser o maior susto 
que o grupo de jogo já experimentou. 
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O PIÉÇOS de Magic são fornecidos por Eduardo de Lima, 
“ juiz certificado pela Wizards of the Coast e organizador dos 


E — torneios oficiais realizados na Merlin Comic Store. Os 


— preços de Pokémon são baseados em cotações do mercado 


» — norte- -americano. 


o: preços constantes aqui são mínimos para cartas em ótimo 
estudo de conservação. Os valores estão expressos em Reais, e 
* devem ser usados apenas como referência para trocas é 
« * construção de baralhos, para avaliar seu poder é raridade de 
codi carta quando comparada é às demais. 
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TD ...........o..sc. sc. ..0. 0.0... Terreno Básico: 


CdP ..................... Círculo de Proteção 
RdP......................... Runa de Proteção 
TK ........... eee ese. ...0.++ Token (marcador) 
POK .............es.eseoern severo ee... POKÉMON 
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QUARTA EDIÇÃO 
Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comums não listadas 0,10 

A Pedra Fellwar ...... 
Anjo SEITA aereas B 
Ankh de Mishra ....... 


Armagedon .... 


Assassino da Reolezo Aee RaDs; + = 
Aves-do-Paraiso ...... 
Cavaleiro Negro ..... q 
Cavaleiro Branco ......... 
Cofre de Mana... 
Cólera de Deus... Br 
Controlar Magia =, 
(ruzado....=— — ES 
Disco de Nevinyrral Ar... 
Dragão de Shiva ......Ym... 
Elemental do Tempo ...... Az... 
Elfos Arqueiros ....... 
Escoadouro de Mana ....... 
Escriba Mógico 
Esfera de Raios 
Espadas em Arados ................ 
Espectro Hipnótico ............... 
EST o sus hz... 
Fabrica de Mishra .................. 
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CHEFE, AQUI 
DIZ QUE VOCÊ 
VAI TER QUE 
MUDAR SEU BA- 
RALHO EXTENDED 
DE NOVO! 
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Senhor da Atlântida 
Senhor das Profundezas 
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Este baralho muito interessante é um deck 
mutante — sua força está no uso do sideboard. 
As cartas reserva podem transformar o baralho 

em outro tipo de deck com agilidade e 
facilidade, impedindo o oponente de saber que 
estratégia você usa. Nos torneios, aproveite os 

intervalos entre os duelos e mude totalmente 
seu baralho para apanhar o adversário 
de surpresa. 


4 Mago Sísmico 
4 Chuva de Pedra 


4 Squee Goblin Nabob 

4 Masticora 
4 Chock 
4 Desabamento 
4 Coração de Ramos 

4 Pilhagem 

4 Ginetes da Avalanche 

2 Fogo Grego 


ferrenos 
2 Bolsão de Pó 
20 Montanhas 


Sideboard 
2 Fogo Grego 
4 Monolito Sinistro 
4 Pedra de Energia Gasta 
3 Dragão Ganancioso 
2 Abertura Temporal 
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TERRAS NATAIS « Flechas Denteadas ................ Ar .... 1... 2,00 
Raras não listadas 2,00 « Ordem Primordial................. Vd....R.. 3,00 
Incomuns não listadas 0,50 * Sálix de Outono .................. Vd ....R 10,00 
Comuns não listadas 0,15 * Sombra de Ishan ................. Pr... 1... 2,00 
Autocrata de Sengir ............... Pr....R.. 3,00 * Veldrane Sengir .........m. Pr... R.. 4,00 
Aviário de Serra ................... Br... R..400 * 

Barão Sengir mean Pri R 600 *— ERA GLACIAL 

DIGUIICO ssiossssairssssisacsesisaação Ar ....R.. 3,00 , Raras não listadas 2,00 

Eron, 0 Implacável ................ Ym...1..1,00 , Incomuns não listadas 0,50 

Fada do Mar... hz... 1..0,75 » Comuns não listados 0,10 
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Arcanix Perturbador ............... Ar ....R.. 3,00 
Assecla de Leshrac ................. Pri ZDO 
Assecla de Tevesh Szat ........... Pr....R.. 2,50 
Bijuteria de Urza ........... Ar .... 1... 1,00 
Bomba Relógio ...........meeea Ar ....R.. 4,00 
Cavaleiro de Stromgald ......... Pr... 1... 1,50 
Dança dos Mortos ................. Pr... 1.. 0,75 
Deflexão = ais hz ....R.. 6,00 
Elo com a Tempestade ............ Dr ....R.. 5,00 
Espírito Lampejante ............. Br ...R.. 4,00 
Espírito Sibilante ................... Az ...R.. 5,00 
Fatalidade de Zur ......... Az ...R.. 4,00 
Floresta Karplusiana ............... T...R.. 4,00 
Fontes Sulfurosas .................... T...R.. 4,00 
Gorro do Bufão .................... Ar ....R.. 8,00 
Hecatombe .......... ms Prica Re: 350 
Ilusões de Grandeza .............. Az ...R.. 4,00 
Jokulhaups ........seseseerrerreree Ym....R.. 4,00 
ERUTOONHES assess cescisssessmisis Vd....R.. 4,00 
Matagal = si T...R..400 
Manipulador Gélido ............... Ar .... 1... 6,00 
Máscara do Butão ................. Ar ....R.. 4,00 
Necropotência ........................ Pr ..... R.. 5,00 
Orbe Zurano ........... Ar .... 1... 3,00 
Ordem do Escudo Branco ....... Br...R.. 1,50 
Piroclasma ......scmsecssreensss Ym...1.. 1,50 
Regiões Agrestes de Adarkar .. T.....R.. 4,00 
Renovação Duradoura ........... Br ....R.. 5,00 
Rio Subterrâneo .................... T.....R.. 4,00 
Termocarse ........... meme Va... 1... 1,00 
Variolass ria Prosas R o 4,00 
ALIANÇAS 

Raras não listadas 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 


CONTÓGIO rsss se nersneesaaçã PV 4 «1,00 
Coração de Yavimaya ............. T......R.. 4,50 
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Elmo da Obediência ............. Ar ....R.. 400 
Escavações Soldevianas............ T......R.. 4,00 
EO hz ....1..1,00 
Força de Vontade ................. hz ....R.. 5,00 
Geleiras Minguantes ............... T......R.. 8,50 
Horda Balduviana -NYm...R 10,00 
Lagoa dos Mortos .................... T.....R.. 8,00 
Phelddagrif........... Dr ...R.. 4,00 
PRE Ym...1..3,00 
Posto Avançado KjeldoranoT R 9,00 
MIRAGEM 

Raras não listadas 2,00 


Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,05 


Aurora Celestial ..................... Br... R.. 4,00 
Contrato Infernal ................... Pr.....R.. 5,00 
Diamante Olho de Leão ......... Ar ....R.. 5,00 
DASSIDO...siesemacier ms ctiesêea rinite: Az... 1... 1,00 
Dragão Avérneo Escarlate ..... Ym ....R 10,00 
Dragão Baldaquino .............. Vd ....R.. 4,00 
Dragão da Catacumba ........... Pr... R.. 5,00 
Dragão de Névoa .................. Az ....R.. 5,00 
Dragão de Pérola .................. Br ....R.. 4,00 
Dragão de Teska ............... Ar ....R.. 4,00 
Dragão Vulcânico ................... Ym...R.. 8,50 
Efrite Frenético ........... Dr ....R.:4,50 
Emissário do Fogo Bravio ...... Ym.... 1... 1,50 
Equilíbrio Natural .................. Vd ....R.. 5,00 
Escadaria do Sepulcro ............ Pr..... R.. 4,00 
Escolha Preferida ................. Vd ....R.. 5,00 
Espírito da Noite ............... Pr... R.. 5,00 
MU Vd ...R.. 6,00 
Martelo de Bogardan ............. Ym....R 14,00 
Meseta Sagrada ............ Br ....R.. 5,00 


VISÕES 

Raras não listadas 2,00 
Incomuns não listadas 0,50 
Comuns não listadas 0,10 


Gt | RR, PDA Di Ri 
Areia Movediça .......... Ed Por 
Bastão da Anulação ............... Ar ...R.. 
Bigorna de Bogardan ............ Ar ...R.. 
Bolor Invasor ............u Va xl 
Cesto de Serpentes ................. REDE 
Cidade do Isolamento ............ Vd ...R.. 
DESSIÇÃO: .srericasserssaiencineraricao Sd 
DÍZIMO sas eternas Br...R.. 
Efrite do Arco-lris ...........m... Az ...R.. 
Estouro de Gnus ............ Vá tachos 
Fênix de Bogardan ................. Ym...R.. 
Nekrataal............emeemeereereaess pr 
Orangotango de Uktabi ......... Vo Ra 
Paraíso Inexplorado ................ TsaRos 
Recursos Malbaratados .......... Dr ....R.. 
Tutor Vampírico ..................... PrasRoa 
ALÍSIOS 

Raras não listados 2,00 

Incomuns não listadas 0,50 

Comuns não listadas 0,10 

Bênção de Géia ...................... Vil ==d 
Justiça de Urborg ................... SR 
A PR a Br ....R.. 
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Mina dos Pedras Preciosas ...... T .....1..3,75 * [40 GR 10,117 (4, | Mep Vd .... 1... 3,00 
Pesadelo Trovejante .............. Ym....R..400 * [E FALA AÍ! * Sussurros da Musa .............. hz... 1.150 
Tempestade de Fogo ............. Ym....R..400 * [Bf QUAL DE VOCÊS Y * Terra Crestada .......s T...R..400 
— Tributo Infernal ........ Pr.....R.. 3,00 | ESCONDEU MEU — Terras Emas Facas 20 
Malbdos EE os tocar Todi, A PONEGDINE E Ar ...R..4,00 
; é / DO PIKACHU? e Ren e A Ê 
- DAP e Vinhas de Eladamri ............... Vd ....R..5,00 

QUINTA EDIÇÃO o a 

Raras não listadas 200 * FORTALEZA 

incomuns não listadas 0,50 * * Raras não listadas 2,00 

Comuns não listadas 010 * * Incomuns não listadas 0,50 

À Pedra Fellwar .......... E ARA DRE o . * Comuns não listadas 0,10 

Anjo Caído ..... mm Pr... 1.100, ” Alimentador de Espículos ...... VA .... |. 1,50 
Ankh de Mishra .............. Ar...R.300 « Anjo Guerreiro ..........eeee Br ....R.. 3,00 
Armagedon .........meeessaeee Br ....R..600 « « Assassino da Fortaleza ........... Pr.....R.. 3,00 
Aves do Paraiso ..........eam Vd...R..6,00 « o Barreira de Flores .................. Va... 1... 2,00 
Cavaleiro Branco .................... BE.) o: 90: * * Barreira de Lágrimas ............ hz... 1... 1,00 
Cavaleiro de Stromgald ......... RR a * Busca do Conhecimento ......... Br ....R.. 3,00 
Cavaleiro Negro .......... Pri SE * CA E] * CampeãoSoltoriano ............. Br... R..4,00 
Cidade de Bronze .................. T...R.900 * Senhor da Allâtido sesriccsisdenas hz ....R.. 3,00 k For ea Vd R. 70 * Druido Eremita ...... Vd....R.. 4,00 
Cofre de Mana... Ar ....R..3,00 . Tutor Místico... hz... 1,00 , Fornalha de Rath .................Vm...R.. 6,50 k ERAQUB sa ngenano Pr... |... 2,00 
Cólera de Deus... Br... R..600 . Recobrarauaausaa Az ...R..300 , Garrosdo Inverno ............. Vd ....1..1,00 , Fênix Fragmentária ............... Ym...R.. 4,00 
Tip po E A + DS Br....R..400 . Fotalidade de Zur .................. Az ....R..300 . Gerrilheiros Soltorianos ......... Dr ....R.. 4,50 . Fortaleza de Volrath ............... T...R..6,00 
EANENTECN reias Rida rate Az ....R..400 - Espectro Abissal ..................... Pr.....1..0,75 + GnomosdeGarrefo .......... (0...1..250 « Frocius Acídico ..................... Dica d=>:1,50 
DOTOIOA ceras scesesescanean EO Rr RAD O TT Pr....R..300 * Logo da Caldeira... T...R..400 + Frocius Cristalino ................. Dr ....1..2,00 
Disco de Nevinyrral............. At ss Ro 6,00 * ANJO COITO pus ssssassaias Pr...R..3,50 * Logoa Espelhado .... TR 15,00 * Froctius Espinhoso ................ Dr... 1... 1,00 
“Distorção Mental .................. Pr....1..0,50 * Contrato Infernal ................... Pr....R..400 * Lobotomia Dr... h.. 200 * Frocius Hibernante ............... Dr... 1..1,00 
Dragão de Shiva ............. Ym...R..900 * Pesadelo ....... Pr.....R.. 4,00 luzdoDio Br d. 1,25 * Frocius Provedor ................. Dr... 1..1,50 
Elemental do Tempo .............. hz ....R.. 3,00 ; | Prove. 100, Morto Viv PER =:0,00 . Fractius Rainha ........... Dr ....R..7,00 
Esfera de Raios .........ses VE TO 6 EETUDOT Snes arise Pr... 1.075 , OrmotodeSafiro Ar. R.400 , Hesitação .......... Az .... 1... 1,00 
Espirito Lampejante .............. Br...R..350 « Tutor Vanpírico .............. Pr....R..7,00 . Pergaminho Amaldiçoado ... Ar ....R 1500 , Guerreiroen-Kor ................... Br .... 1... 1,00 
Floresta Karplusana ................ T....R..300 « Horda Balduviana ................. Ym...R..700 + PinholDesolodo Tl R.400 - MoggManiaco........................ Ym...1..1,50 
Fontes Sulfurosas ................ T....R..300 * Dragão Avérneo Escarlate .... Ym....R.. 5,00 * PlanuradeSal TR. 400 + Mox de Diamante................ Ar ....R 20,00 
“ Força da Natureza ................. Val .:R:500 * Terremolo asia ssa Ym...R..400 * Prateleira de Pergominhos ... Ar ...R.. 500 * Ponte Traiçoeira ...... Ar ....R.. 5,00 
Gorro do Bufão ...................... Ar: 000 * Ferros oasis Ym....R..300 * Propogando kz 21.100 * Procriador de Espículos ......... Vd....R..3,00 
* Grimório Silvestre .............. vd ....R..3,00 * Último Recurso ....... Ym...R.. 5,00 i Rainha do Caixão Pr. R.500 * Salões Oníricos......... hz ....R..2,50 
“ Hecatombe ......... Pr.....R.. 4,00 k Rei dos Goblins ..........smsseem Ym....R..300 , Recidar NO —R-400 É Wyver de Prata .............me Az ....R.. 3,00 
Jokulhaups .........emessssesseses Ym...R..300 , Martelo de Bogardan ............ Ym...R 10,00 , Sarcomando Pr. R.400 , Xomien-Kor........................ Br....R.. 2,50 
ERUrgarO eus aaiaaaes Vd 8400 + Pilhógem axasansmamsess Ym....1..200 . : 

Lua Maligna ............ Pr.....R.. 5,00 « Assalto Implacável ................. Ym...R..5,00 - 

“an [pen T...R..300 * Dragão Vulcanico ................... Ym...R..400 * 

Mina Uivadora ......... Ar ....R.. 400 * Aves do Paraiso... Va... R..500 * 

tis PRN e Ar ....R..3,00 * BolorInvasor .........uem. Vd ....1..1,00 * 

Necropotência .............me PERO PE MAO creci Vd ....R.. 4,00 ] 

Ordem do Escudo Branco ....... Br... 1... 1,50 . Dib aesassssseassasuaã Vdc bo: , 

Ordem Primordial................ Vd...R..3,00 , Orangotango de Uktabi ......... Vdasto 5. . 

EN VYm....R..300 . Totem Amaldiçoado ............ Ar ...R.. 5,00 

DENT O receio Pr....R..400 « Totem Sorridente ................ hr ....R.. 6,00 - 

Regiões Agrestes de Adarkar .. T......R.. 300 * Mina Uivadora ............... Ar ....R..400 

Rei dos Goblins ..........e Vito = 200 O MbSssamasscanicuisarganvoms Ar ....R.. 400 * Ee 

Rio Subterrâneo... T...R.. 300 * Cesto de Serpente ................ Ar ....R.. 4,00 * Grande variedade 
Senhor da Atlântida ............... hz ....R.. 3,00 Ê Regiões Agrestes de Adarkar .. T..... R.. 4,00 . “de cartas avulsas 
Senhor das Profundezas ........ UR Re | T...R.. 400, 

TEC RPE rei so Ci Br...R..400 , Cidade de Bronze .................... T...R.900 , 

EITOIOIO asas csssimenisemistso Ym...R..300 . Floresta Karplusana ............... T...R..400 . Sc ad 
VONÓIO asc sacana os coscsesiss Pr.....R..300 - FontesSulforosas ................... T...R..400 - a Res, 
SEXTA EDIÇÃO * TEMPESTADE por aa 156, E 

Raras não listadas ................. 2,00 * Roros não listadas 2,00 g 

Incomuns não listadas ......... 0,50 “ Incomuns não listadas 0,50 ] Sana RA) 
Comuns não listadas ........... 010 y Comuns não listadas 0,10 ] Boosters ae 
ATÓINÃO esco sesssesasesasiasasatza Br ....R.. 3,00 . Altar da Demência ...... Ar ...R..300 , Saga de Urza Mascaras de Mercadia 
Armagedom .........smee Br RS DO co AIUIGA masi macas Vd...R..400 . Legado de Urza epi 
Aurora Celestial ..................... Br ....R..3,00 « Anjo Vingador... Br ...R..300 - Destino de Urza a 6. edição - 
ERR o Br ....R..400 * Apocalipse... Ym...R.. 400 * io | 

Tutor Esclarecido .................... Br ....1..175 * Cavaleiro dos Alísios .............. Az ...R..700 * e R$ À, 50 
ERES DIO esses sesesucsearita Br... 1..1,00 * Chuva de Lágrimas ................ Pr... 1..1,00 * | Por 

Arqueiro de Arco Longo ......... Br... 1..1,00 á Dança de Cadáveres .......... Pr.....R.. 5,00 4 des ) Bu ssdniiçes IR 

Dragão de Pérola .................. BF oR0350 , DISpONSAr sssimisseressssismsãs VAR 

Cólera de Deus... Br...R..5,50 , Distorcão Temporal ................ hz ...R.. 800 . ATENDEMOS TODO Ó BRASIL! 

+ ie LE o Diggiade fik sancasaess Wm...R..650 - Envio grátis para pedidos de avulsas acima de R$ 100,00 


gi A + a 
DIGITO sacra rasos raias Az ....R..3,50 


Eladamri, Senhor das Folhas . Vd .... R.. 3,00 
Emissário Soltariano .............. Br...R.. 3,00 


Tel: (0xx11) 4226- 3587 


Rendimentos Decrescentes ..... Az ....R.. 3,00 Floresta de Skyshroud ............. T...R.. 4,00 


DESBIÇÃO ss cseracionsiatis secas Az ....R..5,00 * Filhote de Chacal ................... Ym... 1... 1,00 



























ÉXODO ! * 45) Aroma do Oceano .......... Az ...C.. 010 
Raras não listadas 2,00 * 46) Símbolo do Sono ............. hz ...C.. 0,10 
Incomuns não listadas 0,50 j E QUEM ê 47) Espiões Telepatas ............ Az... C.. 0,10 
Comuns não listadas 0,10 . PRECISA . 48) Adepto Temporal ............ Az ....R.. 3,00 
Cataclismo .............m Br...R..800 , DE DRAGÃO | « 49) Gralha Larápia ................ AZ eso): 2,50 
Paladino en-Vec ..................... Br ....R..6,00 o sia Á e 50) Deslealdade .................... Az ....R.. 8,00 
Paz de Espírito .......... Br... 1.100 » e 57) Aprendiz de Necromante . Pr.....R.. 2,00 
Equilibrium ...........i hz ...R..400 * DRT Ai) | Pr... R.. 4,00 
Ertai, Mago Graduado ........... hz ...R..800 * * 53) Ladrão de Corpos ............ Pr....R.. 3,00 
Prolbir xsasaiisiiiida comes Az... ..200 * * 54) Lodo Borbulhantes .......... Pr....C..010 
Mente sobre Matéria .............. hz ....R.. 5,00 E 3 55) Carnaval de Almas .......... Pr.....R.. 200 
Di aan Pr....R.. 5,00 , « 56) Carrilhão da Noite .......... Pr... C.. 010 
Juramento dos Carnicais........ Pro RO o « 57) Portadores de Doenças .... Pr.....C.. 0,10 
Pandemônio ............. Ym...R..600 « 58) Lamento Agonizante ....... app GO [1 
Assalto Sísmico ......... Ym...R..300 » o E INMNDÃE pmcssosmiiecão A PRA jo | 
Mirri, Felina Guerreira .......... Vd....R..400 * - 60) ErtoidiCar ccssmceissccçes PE sick 150 
Juramento dos Druidas .......... Vd....R..500 * * 61) Ferida Purulenta ............. Pros |: 0,50 
Espículo Tecelão ................. Vd ....R..400 * * 62) Chacais Sorrateiros .......... Pr |: 050 
Sobrevivência do Mais Apto ... Vd ....R.. 5,00 ) - ——— ; 63) Vidente de Beladona ....... Prom SO 
Portal Errático .................... Ar ....R..300 , Vorme Argothiano ................ Vd ....R..7,00 , Ents do Semente dos Ventos... Vd ....R.. 6,00 , 64) Monitor Phyrexiano ......... Ecos a) 
Autômato Descuidado ............ Ar ....R..500 , FilhodeGéia ...................... Vd ....R..5,00 . Perimetro Defensivo .............. Ar ....R.. 800 , 65) Neutralizador Phyrexiono Pr... R.. 7,00 
Broche da Anulação ............... Ar ....R.. 6,00 « Centavros de Citanul............... Vd ....R.. 5,00 « Monolito Sinistro .................... Ar ....R.. 800 « 66) Cúes Pestilentos ............... Pl ze di:0, 50 
Cidade de Traidores ................ T....R.. 300 + Guarda do Berço ................... Vd...1..1,50 * AneldeGix ii. ArR 10,00 + 67) Queda Rápida ................. Pr....R.. 3,00 
* Vorme Interminável ............... Vd...R..600 * Condave Feérico ............... T...l..1,50 * 68)RatosVorazes ............... Pr... C..0,10 
UNGLUED — EXPIOPOÇÃO: sacras msatiiseaas Vd ....R.. 500 * Torre de Vigia Portentoso ....... T....1.. 1,00 * 69) Aroma de Beladona ......... Pr... C.. 0,10 
Raras não listadas 1,50 * * Karn, Golem de Prata ........... Ar ....R.. 400 * Acompomento Ghitu .............. T....1...100 * 70) Horror Esquivo ............... Pr... C..0,10 
Incomuns não listadas 0,50 j tinha Vital sessions Ar ....R.. 5,00 ã Lagoa de Procriação ............... PR 1 ; 71) Eskirge Esquivo ............... Priaco L.. 0,10 
Comuns não listadas 0,10 « Hélice de Mishra .................. Ar ....R..5,00 , Aldeia dos Copas... T....1..250 , 72) Festim de Almos ............. Pr... 1... 0,50 
B.EM. (Big Furry Monster) ..... Pr.....R.. 5,00 . ColossePhyrexiano .......... Ar... R..500 + 73) Massa Contorcida ............. Pr... €..010 
Blocker Lotus ............ Ar ....R..8,50 » Processador Phyrexiano ........ Ar ...R..500 « DESTINO DE URZA e 74) Experiência Distorcida ..... Pr.....C.. 0,10 
Mirror Mirror ...........rm Ar ....R.. 5,50 * Abertura Temporal... Ar...R..800 + 1) Reitor do Acodemio ......... Br...R.. 3,00 + 75) Barganha de Yawgmoth .. Pr.....R 10,00 
* Chove Voltaica ......... - Ar ...).. 200 * 2)Treinomento de Arqueiro .. Br... 1..0,50 * 76) Ferroada do éter............. Ym....1..0,50 
SAGA DE URZA * Berço de Géia............ T....R 10,00 * 3) Cavaleiro dos Copashen ..... Br... C.. 0,10 * 
Raras não listadas 2,00 * Pedreira de Thran ...... T...R 1200 * 4) Estandarte dos Copashen ... Br... C.. 0,10 * 
Incomuns não listados 0,50 à : 5) Templário dos Capashen .... Br ....C..0,10 a 
Comuns não listadas 0,10 «- LEGADO DE URZA « 6)FalsoProfeto Br. R.500 , 
FUN, e Br ...R..5,00 . Raras não listadas 2,00 « 7) Aporar o Golpe Br..C.00 . 
Antifona Gloriosa ............... Br ....R.. 5,00  Incomuns não listadas 0,50 « 8) Cirurgião de Campo ......... Br... C.. 0,10 » 
POA usage Br ....R.. 400 » Comuns não listadas 1,10 o Dom" = B.Rr.IM o 
Avatar de Serra ............ Br...R 1200 * Guia Cármico ...... Br ....R..400 * 10) Vidente de Jasmim ....... Br... 1..050 * 
ANOTAÇÃO: mitos mrememeteszes Br ....R.. 6,00 * Ordem da Cavalaria ....... Br... 1..1,00 * 11) Máscara da Lei e do Graça Br ....C.. 0,10 * 
Laboratório Arcano ............. Az... 1.. 2,00 * Madre das Runas ............. Br...1..200 * 12) Mestre Curandeiro .......... Br ....R..200 * 
Campo de Energia... hz ....R.. 6,00 k ASQUIVISÃO ssseasssstssio messes hz ....R.. 4,00 Ê 13) Opalescência ................... Br... R.. 3,00 Ê 
Baleia AQU sec sisssicasssiisoscaiáiçs Az ...R.. 500 , Colapso Planar.......... Br ...R..5/00 , 14) Monge do Relicário .......... Br... C.010 , 
Mascote Imaginário ............... Az ....R..3,00 . Radiante, Arcanjo ................. Br...R..6,00 , 15)Reabastecer .................. Br... 8.900 & 
Mortolídeo ............ Az... R..8,00 - Dragões de Radiante ............. Br... 1..1,50 » 16)Santimônio .................. Br... 1.050 o 
Mostrar e Contar ....... Az ...R..500 * Ilusão de Mediocridade .......... hz ...R.. 4,00 * 17) Aroma de Jasmim ........... Br...C.. 010 
Golpe de Gênio ........ Az ...R 1200 * Visão Fugaz ..................... DE cc ROO) * ABPUA E aan BF 1 150 * 
ria NS e Az ....R..300 * Oportunidade......................... Az... 1..1,50 * 19) Advogado de Serra .......... Br... 1.050: * 
Espiral Temporal.................... hz ....R.. 400 : PEIINCAOÃO ssacesssesseseesessas hz ...R..800 * 20) Solidariedade ............... Br... C.. 010 k 
Cria das Trevas ......... Pr.....R.. 400 , Segunda Chance .................. Az ...R.. 6,00 ; 21) Grifo de Coleira ............ Br....R.. 300 , 
Ordem de Yawgmoth ............. Pr... 1... 1,00 4 Triturador de Ossos ................ Pr.....1..200 , 22) Anjo Atormentado ........... Br...C..010 
POISAQUIE Ler msremmemerreeno Pr....R..800 . Praga Fabricada ................. Pr....1..1,50 . 23)Vozdo Dever ................... DE lc DS 
Sacerdote de Gix ................ Pr... 1..200 « SemPiedade .....i Pr....R..700 « 24) Voz da Razão ................... Br... 1..050 » 
Determinação de Yawgmoth .. Pr.....R 10,00 * Ginetes da Avalanche ............. Ym...1..250 * 25) Barreira Fulgurante ........ Br 60,10 0 
Demo da Cratera .......me Ym....R..450 * Goblin Soldador ..................... Ym...R..3,00 * 26) Ladrão de Aura .............. BEssRSZDO * 
Transação Aleatória ............... Ym...R..400 * Desastre Iminente .................. Ym...R.. 500 * 27) Elemental da Neblina...... Az ....R.. 200 * 
Lacaio Goblin ..................... Ym... 1... 2,00 | Piromancia ......... eme Ym...R.. 5,00 x 28) Vidente do Oceano ........... hz ....1..0,50 X 
Dragão do Relâmpago .......... Ym....R.. 600 , FênixdeShiv....................... VYm....R.. 400 , 29) Bimbos Borbulhantes ...... Az ....C.. 010 
Dragão Avérneo de Shiv ........ Ym....R..5,00 , Defesa do Coração ............ Vd...R..800 , 30) Desaparecer..................... DE Sar deo050: à. 
Ataque Surpresa .......... Ym...R..800 . Eremita Demente ............... Vos: SD o BI DOM ausrasaarimuziassss Az...R.300 
Abundância... Vd ....R..5,)00 - Gibões Escondidos .................. Vd=.R-500 o: 32) Fadiga cases hz...C.00 . 
* Força dos Carvalhos ............... Vd ....R..8,00 * 33) Filhote de águia Marinha Az...C.. 010 
* Multani, Feiticeiro-Maro ........ Vd....R..800 * 34) Asas Iluminados .............. hz ...C.. 010 * 
; * 35) Dragonete lridescente ..... Az... 1..0,50 * 
o ho é 36) Martim Pescador .............. Az .... C.. 0,10 : 
Especializada em RPG E | srpiciainomenoi rr como 
o « 38) Metathran de Elite ........... RE ae esoD: & 
RAR Quadrinhos . 39) Soldado Metathran ........ Az ...C..010 
RREO RD GADO Atendemos todo o Brasil - 40) Oposição a Az...R..400 
* 41) Pesquisa Privada ............. hz...l..050 + 
Tel.: (041) 232 5367 * 42) Debelar Az ...1..200 * 
Av. Mal. Floriano Peixoto, 866 - GEP 80010-130 - Curitiba - PR — 43) Rayne,ocademy Chancellor Az ....R. 3,00 * 
E-mail: itiban(Dnatpar.com.br . 44) Salvamenio................ Az 010 





56 










NJ Pós-Vido 
2) Barreira de Alabastro ....... 


77) Ciclope de Olho Injetado .. Ym .... R.. 2,00 
78) Vidente das Brasas .......... Ym 1... 0,50 
79) Colos Jovem ..................... Ym...C€..0,10 
80) Dragão Ganancioso ......... Ym.... R.. 8,00 
81) Jato Flamejante............... Ym....C..010 
82) Goblin Enfurecido ............ Ym.... 1... 0,50 
83) Festival dos Goblins........ Ym ....R.. 2,00 
84) Goblin Jardineiro ............ Ym....€..0,10 
85) Marechal dos Goblins ...... Ym ....R.. 4,00 
86) Goblins Pedreiros ............ Ym...€..010 
87) Ogre desajeitado ............. VYm....C.. 0,10 
88) Impaciência .............s Ym...R.. 2,00 
89) Incendiário ..................... Vm... 1... 0,50 
90) Campeão Keldoniano ...... Ym.... 1... 1,50 
91) Vândalos Keldonianos ..... Vm .... C.. 0,10 
92) Deslizamentos de Terra ... Ym .... | .. 0,50 
93) Marca da Fúria ................ Ym....€..0,10 
94) Renúncia Imprudente ...... Ym....C.. 0,10 
95) Reverberação ............ VYm ....R.. 2,00 
96) Aroma Cinerário .............. Ym.... €.. 0,10 
97) Semear Sal ................... Ym...1..1,50 
98) Soar da Trombeta ............ Ym....C..010 
99) Despertar da Destruição .. Vm ....R... 5,00 
100) Colos Selvagem .............. Ym...€..010 
— 101) Gorila Ancião de 
Dorso Prateado ................. Vd ...R..2,00 
102) Adubo ............................ Vd ....1...0,50 
103) Elfo Vigilante ................. Vd ....C..010 
104) Elfo Flautista ................. Vd ....R..5,50 
105) Crocodilo Imperador ...... Vd ....R.. 8,00 
106) Couteiro .............. Vd....1..0,50 
107) Besouro Titânico ............ Vd ....C..0,10 
108) Guardião do Coração ..... Vd .... C..010 
109) Moa Caçadora ................ Vd ....1..2,50 
10) Vidente da Hera ............ Vd ...1..0,50 
11) Ampliar ........ssee Vd ....C.. 010 
112) Besouros Marcadores ..... Vd .... C.. 0,10 
113) Momento......... mess Vd ....1..0,50 
114) Decreto de Multani ........ Vd....€..0,10 
115) Padrão de Renascimento Vd ....R.. 3,00 
116) Aranha de Couraça ........ Vd ....C..010 
117) Cobrir Arando -............... Vd ....R..7,00 
118) Rofellos, Emissário 
de Llanowar ............seeess Vd...R..7,00 
119) Presente de Rofellos ...... Vd ....C.. 0,10 
120) Aroma de Hera .............. Vd ....C..0,10 
174) QE é PREETEReRaE Vd ....1..1,50 
122) Elfo Sarcástico ................ Vd ....C..0,10 
123) Elemental dos Espinhos . Vd .... R.. 7,00 
124) Ancião de Yavimaya ....... Vd ....C.. 010 
125) Encantadora de YavimayaVd .... 1... 0,50 
126) Taça de Braidwood ........ Ar ....1..0,50 
127) Sextante de Braidwood.. Ar .... | .. 0,50 
128) Secretário de Bronze ..... Ar .... 1... 0,50 
0129) Estropos ........mssesesmseee Ar... 1... 0,50 
130) Extrusor asma eesregeneea hr... 1... 0,50 
131) Canhão Para Carne ........ Ar... 1... 0,50 
132) Mengulhador da Sucata . Ar ....R.. 2,00 
133) Mantídeo Mecânico ........ Ar ....1..0,50 
134) Masticore ....... Ar ....R 15,00 
135) Metalurgista .................. Ar ....R.. 3,00 
136) Barril de Pólvora ........... Ar ....R 10,00 
137) Espelho Percurstador ..... Ar ....R.. 2,00 
138) Matriz de 
“Armarzenamento ................... Ar ....R..3,00 
139) Dinamo de Thran .......... Ar... 1..1,50 
140) Fundição de Thran ......... Ar .... 1... 0,50 
141) Golem Thran ................. Ar ....R.. 3,00 
142) Incubador de Urza ......... Ar ....R..2,00 
143) Vale de Yavimaya ........... T...R..4,00 


MÁSCARAS DE MERCADIA 


ennrannee e renata nad nara 


1) APMISHCIO casos rospeseras semen Br 

A) ABIISONÕE sea. saca Br... 

5) Esquadrão de Balista ......... Br 
6) Vendedor de Amuletos ....... Br 

7) Grifo Encantado ................. Br 

8) Alquimista Cho-Arrim ....... Br 

9) Esmagador Cho-Arrim ....... Br 

10) Legado de Cho-Arrim ...... Br 

W) Cho-Manno, 

Revolucionário ............e. Br... 

12) Benção de Cho-Manno ..... Br 

13) Causa Comum .......... Br 

14) Nicho de Mercado ............ Br 

15) Descompostura ................ Br 

16) Infantaria com Balista ..... Br 

17) Testemunha Devota ......... Br 

18) Desencantar ............... Br Cu 

19) Vigia da Fonte ................. Br ....R 

20) Novos Voluntários ............ Br... 0.0, 
21) Honrar os Caídos ............. Br ....R.. 3,00 
22) Soldado Ignóbil ............... Br... 1... 0,50 
23) Inviolabilidade ................ Br ....C.. 0,10 
24) Máscara de Marfim .......... Br ....R.. 8,00 
25) Rainha dos Jhovalls ......... Br ...R.. 3,00 
26) Ginete de Jhoval .............. Br... 1.. 0,50 
27) Último Fôlego .............. Br... 1... 0,50 
28) Momento de Silêncio ...... Br ....C.. 0,10 
29) Vigília ao Luar ................. Br... 1... 0,50 
30) Mordaça ............. Br ....C.. 0,10 
31) Planador do Vento NoturnoBr .... C.. 0,10 
32) Nobre Propósito ............... Br... 1..0,50 
33) Cura de Orim ................... Br... €.. 0,10 
34) Guerreiro Pio ......... Br ....C.. 010 
35) Capitão Ramosiano ......... Br ....1..0,50 
36) Comandante Ramosiano . Br .... | .. 0,50 
37) Tenente Ramosiano ......... Br ....C.. 0,10 
38) Reunir Ramosiano ........... Br... C.. 0,10 
39) Sargento Ramosiano ....... Br ....C..0,10 
40) Marechal Celeste 

Ramosiano ...........useme Br ....R.. 4,00 
41) Batedores em Rappel ...... Br ....R.. 3,50 
42) Renunciar .....emeem Br... 1... 0,50 
43) Ancião Venerado .............. Br...C..0,10 
44) Mantra Reverente ............ Br... R.. 4,00 
45) Aura de Honradez ........... Br... 1.. 0,50 
46) Indignação Justa ............. Br... 1... 0,50 
47) Serviço de Segurança ....... Br .... R.. 3,00 
48) Bálsamo Acalmador ........ Br ....C.. 0,10 
49) Foco Espiritual ................. Br ....R.. 4,00 
50) Guarda Ferrenha ............. Br... C.. 0,10 
51) Circulo de Histórias.......... Br... 1..0,50 
52) Força Tarefa ................. Br... C.. 010 
53) Planador do Vento Termal Br ....C.. 010 
54) Vendedor de Tônico ......... Br... 1..0,50 
55) Corredor das Armadilhas . Br .... | .. 0,50 
56) Vaga de Retribuição ........ Br... R.. 3,00 
57) Vendilhão de Desejos ...... Br .... 1... 010 
58) Caravana Aérea ............... Az ....R.. 3,00 


59) Vendedor de Balões ......... Az ....C.. 010 
60) Forçador do Bloqueio ...... Az .... €.. 010 


61) Tempestade Cerebral ....... Az... C.. 010 
62) Suborno ............. mo AZ... R.. 8,00 
63) Flutuabilidade ................. Az... C.. 010 


64) Náutilo com Câmaras ...... Az .... 1... 0,50 
65) Espírito Camaleão ............ Az .... 1... 0,50 


66) Carisma ............. seu Az ....R 10,00 
67) Silfíde das Nuvens ........... Az ....C.. 0,10 
68) Pirataria Costeira ............ Az... 1.. 0,50 
69) Contramágica ................. hz ....C..0,15 
70) Covardia ....... hz ...R.. 5,00 
71) Armazém da Alfândega .. Az .... 1 .. 0,50 
72) Tritão Dardejante ............ Az ...C.. 010 
73) Desidratação ............ Az ....C..010 
74) Escolta diplomática .......... hz... 1..0,50 


/ ATRÃS 
DELE! PEGUEM 
O MALDITO QUE 
ROUBOU MINHA 


15) Imunidade Diplomática... Az .... | .. 0,50 
76) Cria de Dragonete .......... Az... 1.050 
77) Embargo Az oR.. 4,50 
78) Fluxo de Energia ......... Az... |. 
79) Espirito Extravagante ...... Az ....R.. 3,00 
80) Falsa Abdicação Az... 1..0,50 
81) Anêmona Luminosa... 
82) Jorro 

83) Alto Mar Az ...l..0,50 
84) Combalacho ..  Az...C. 010 
85) Gênio Assaloriado.. Az..1.0,50 
86) Toque de Korn 
87) Desencominhor.. Az. R.400 
88) PassoemFalsa Az. C.010 
89) Controlador... A. R.30 
90) Inspetordo Porta. A.C. 010 
91) Dirigivel de Rishada. Az. C. 010 
92) Bandoleiro de Rishodo . Az. R. 500 
93) Corteirista de Rishado . Az. €. 010 
94) Folperristade Rishado . Ar. 1.050 
95) Vendilhõo de Velome.. Az. 1.050 
9)LuladasAreias.. Ar RR. 30 
97) Meirinho Saprazzieno . Ar. R. 500 





98) Rompedor Saprazziano . Az. 1.050 


99) Herdeiro Saprazziono .. Az... R. 400 
100) Legado Saprazziono ... Az... 1..0,50 
101) Aranha de Remo 

Sapraziano.. A C.010 
102) Salteador Saprazziano .. Az ...C.. 0,10 
103) Jogo do Emporro .... Az...1..050 
To4)Asgóro... A..l..050 
1O5)Apertar Az. R..400 
106) Político de Estado... Az...R..400 
107) Barreiro Urticonte Az ...C..010 
108) Contrariar... Az... 1,00 
109) Maré Súbita Az ...C.. 0,10 
110) Kraken dos Marés ........ Az...R.. 6,00 
111) Drogonete Tímido ....... Az... 1.. 0,50 
112) Rotas de Comércio ......... Az ....R.. 3,00 
113) Imposto Marcial ........... Az... 1... 0,50 
114) Segurança dos Docas ..... Az ....C.. 0,10 
115) Vigaristas do Beco ........ Pr.....C.. 0,10 
116) Mercado Negro .............. Pr....R.. 4,00 





7) Contrabandistas do 


PEnÍOno === i.ca 


o Pira =, 10 





CLT 










0,50. 


Az... 1..0,50 
Az ...C.. 010 


Az ..R. 400 


º e “ “e o o o e ” EA + e “ » a o o o " o * “ ” - - . . “ “ “ “ “ * E) “ “ E - a a “ ad q e “ Rd ” “ 2 e e 





118) Bruxo do Pântano .......... Pr... C.. 010 
119) Bruxo Gargalhante ....... Pr... 1... 0,50 
120) Bruto Cateran .............. Pr... C.. 010 
121) Feitor Cateran ................ Pr... 1... 0,50 
122) Raptores Cateran ........... Pr... 1... 0,50 
123) Comandante Cateran ..... Pr.....R.. 6,00 
124) Persuasor Cateran ......... Pr... C.. 010 
125) Escravista Cateran .......... Pr....R.. 4,00 
126) Intimação Cateran ........ Pr..... 1... 0,50 
127) Conspiração ............. Pr... R.. 5,00 
128) Funcionário Corrupto ..... Pr... R.. 4,00 
129) Ritual Sombrio .............. Pr.....C.. 0,10 
130) Lagarto Olho-de-Morte . Pr..... | .. 0,50 
131) Carniçal de Deepwood ... Pr.....C.. 0,10 
132) Legado de Deepwood .... Pr..... 1... 0,50 
133) Delraich ..................... Pr....R.. 6,00 
134) Horror Escravizado ........ Pr... 1... 0,50 
135) Extorsão ....................... Pr.....R.. 5,00 
136) Marcha Forçada ............. Pr....R.. 4,00 
137) Festim do Corniçal ......... Pr... 1... 0,50 
138) Encruzilhada Assombrada Pr..... 1 .. 0,50 
139) Saltimbancos ................ Pr... C.. 0,10 
140) Instigador ...................... Pr.....R.. 3,00 
141) Insubordinação .............. Pre, 0,10 
142) Intimidação ............. Pr... 0,50 
MAILTO users Pr... 1... 0,50 
EUA EoAÃO ic Pr.....R.. 3,00 
145) Larvoterapia .................. Pr.....C.. 0,10 
146) Ritual da Meia-Noite ..... PR... R.. 3,00 
147) Demônio Disforme ........ Pet QO 
148) Harpia Depenada .......... Prsssas: 1.500,50 
149) Espírito Ínfero .............. Pr.....R.. 4,00 
150) Assassino Famoso .......... Pr.....R..400 
151) Reivindicação do 

Pretendente ..........es Pr... 1... 0,50 
152) Trôpego Primevo ........... Pr... 1... 0,50 
153) Putrefação .................. Pr... 1..0,50 
154) Lampréia do Lamaçal ... Pr..... 1... 0,50 
155) Chuva de Lágrimas ........ Pr... 1... 0,50 
156) Rastejador do Antemuro Pr.....C.. 0,10 
TAN sto! meire Pr... C..010 
158) Vendilhão de Escândalos Pr..... 1... 0,50 
159) Cortar Alma ................... Pr... €..0,10 
160) Assassino Silencioso ....... Pr.....R.. 4,00 
161) Fugitivo Esquivo .......... Pr... C..0,10 






PR 





e VI MIRO 
CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 

PELO FONE: (041) 225 1671 
CAMPEONATOS TODO SABADO - VÁLIDOS PARA RANKING ABD 
R: EMILIANO PERNETA, 30 - LJ 15 - CENTRO - CURITIBA - 



















OUCH! 
ME ACERTOU 
PRIMEIRO! 
MAS COMO? 


COMPREI A 


VANTAGEM 
APARÊNCIA 
INOFENSIVA 
EM 3DgT! 
162) Liquidar .................iu Pr..... C.. 010 
163) Conduzir a Alma ............ Pr... €..010 
164) Lamento do Espectro ..... Pr.....C.. 0,10 
165) Rufia de Braços de Ferro Pr..... 1 .. 050 
166) Wumpus Surrador .......... Pr.....R.. 3,00 
167) Cangalheiro ................... Pr... €..0,10 
168) Desmascarar .................. Pr.....R.. 3,00 
169) Fome Monstruosa .......... Pr.....R.. 400 
170) Vendeta .......................... Pr....C.. 0,10 





171) Barreira de Distorção .... Pr.....C.. 0,10 
172) Traficante de Armas ....... Ym..... |... 
173) Antemuro de Batalha .... Ym ....C.. 0,10 
174) Esquadrão de Batalha ... Ym ....R.. 2,00 
175) Mago Destruidor ............ Ym....C.. 0,10 
176) Sabujo de Sangue .......... Ym.....R.. 2,00 
177) Juramento de Sangue .... Ym .... R.. 5,00 
178) Briga ............. Ym ....R.. 300 
179) Sentidos da Caverna ...... Ym.... C.. 0,10 





180) Desabamento ................ Ym...R.. 
181) Restejador da Caverna... Ym.....C 
182) Guarda Cerimonial ........ Vm.....( 
183) Elemental das Cinzas ..... Ym .... | 
184) Proximidade .................. Ym...| 
185) Sáurio dos Rochedos ...... Ym .... R 
186) Colisão ......... Ym...l 
187) Manticora Mangual......... Ym..... R 
188) Ogre Mangual................ Ym...| 
189) Soldado Mangual .......... Ym....C 
190) Espada Flamejante ........ Ym.....C 
191) Assalto Furioso .............. Ym....l 
192) Irreguladores de Gerrard . Ym.....C 
193) Mago do Martelo ........... Ym...! 
194) Gigante Contratado ....... Ym....| 
195) Mago do Cris .................. Vm....l 
196) Planador dos Kyren ....... Ym....C 
197) Legado dos Kyren .......... Ym...! 
198) Negociações dos Kyren ... Ym .... | 
199) Atirador de Elite dos Kyren Vm..... ( 
200) Corredor da Lava ........... Ym...R 
201) Sabujos do Relâmpago .. Ym.....C 
202) Litófago .................VYm...R 
203) Investida ........................ Ym....l 
204) Veto do Magistrado ........ Vm.... | 
205) Queda de Mercádia ....... Vm...| 
206) Capataz Ogre .................Ym....| 
207) Pulverizor ..... NA os R 








E - - - dá a os 
4 | da Ate 9 
* s+ 
E » ”. Ee sn ad d a ip” a 


A melhor ou a pior 


de todos os tempos? 


4,00 
« 0,10 
010 
« 0,50 
0,50 
« 2,00 
« 0,10 
3,00 
« 0,50 
« 0,10 
«010 
« 0,10 
« 0,10 
« 0,50 
« 0,50 
« 010 
«010 
0,50 
.. 0,50 
- 010 
«4,00 
0,10 
3,00 
010 
« 0,50 
0,50 
« 0,50 
« 4,00 


* Você talvez já tenha ouvido falar — ou até pensou — que Máscaras de Mercadia, o mais 
“recente. expansão de Magic, é a pior de todas. Será mesmo? Espere um pouco antes de. 
A dizer i isso novamente, pois você ainda não viu o potencial destas. cartas. 

E verdade que em MoM ainda não vimos S nenhuma: carta como uma Masticora ou um 


cria Máscara de Nai, e porque não Ve do r mais e So Goblim 
Nabob que tem uma habilidade nova e admirável. RPA e 


| Squee, Goblim Nabob: uma criatura é boa demais para ser descartada, pois sua habilidade 
“que é uma das melhores que já vi. Pense só: eu tenho um Mago Sísmico na mesa e um 
* Squee na mão. Uma vez por turno, pagando apenas 3 manas, eu. 'destruo um terreno do . 
“oponente. Ou ainda se tiver 2 na mão e um Proibir, você Pode é anoaao uma mágica por 
“turno sem perder nenhuma das cartas. Não é demais? ARS RE e 


* Carisma: esta carta de custo. 3 azuis diz que, se a criatura E ncaddo, pe Carisma causa 
“dano a uma criatura, controla aquela criatura. Então, se eu colocar. Carisma em uma 
S Masticora, meu oponente pode ficar sem criaturas? Sim! | 


'Cho-Manno Revolucionário: esta criatura pode desequilibrar o ambiente se estiver cabo 
- com Pária, fazendo com que o dono não sofra dano de combate nem dano direto. 


Juramento de Sangue: esta mágica instantânea pode provocar grande estrago contra um 
“deck azul de contramágicas, ou contra um deck branco de criaturas. Ela pode decretar o fim | 
do] jogo, pois cada carta do tipo escolhido revelada provoca no oponente 3 pontos de dono. 


o Dragão de Duas Cabeças: este sim é um dragão de respeito! Por 6 manas você tem uma | 
criatura que pode defender 2 outras criaturas ou atacar usando sua habilidade: para cada E 
| mana: vermelha mais uma sem cor ele, fica +2/ +0. Não é bom? | 


E Desabamento: carta simples, mas ao mesmo tempo efetiva, por ter dois custos alternativos; 
causa 2 pontos de dano em todas as criaturas e jogadores, ou duas vermelhas mais três . 
| para remover de | jogo uma carta de sua mão para pagar este custo. Boa, não? 


Porestas e outras, muita gente deveria repensar suas cipa as sobre Máscaras de Mercadia. 


EDUARDO LEME DE LIMA | 


“e- mail dudusnook(Dyahoo .com 





E a “e “ o o a “ o ” “ a v - - “ “ v - > o ”» o o “ “ “ e “ - u os e e s “ o - = e o - e a e > o o > J o o “ a e o + o o 7 e a q e 2 o e o e a o 


- e o “ & e o - E no “ a a 


208) Veredicto da Marionete .. Ym ....R. 
209) Moscardo ...........eeee Ym.... 
210) Texugo das Rochas ......... Ym.... 
211) Mago Sísmico ................. Ym .... 
212) Tropas de Choque .......... Ym... 
DAS) PAS suecas Ym...C. 
214) Squee, Nabobo Goblin ... Vm .... 
215) Chuva de Pedra ............ Ym.. 
216) Ruptura Tectônica .......... Ym 
217) Disputa Territorial ......... Ym .... 
218) Leilão de Ladrões .......... Ym.... 
219) Rugido do Trovão ........... Vm .... 
220) MOMOE asa uniss Ym. 
221) Dragão de Duas Cabeças VYm .... 
222) Batalha Desniveladoa ..... Ym .. 
223) Vento Vulcânico .............. Ym.... 
224) Cadência de Guerra ....... Ym..... 
225) Vendilhão de Guerra ..... Ym ... 
226) Pé de Guerra ................. Ym .... 
227) Jhovall Selvagem .......... Ym...C.. 
228) Palavra de Detonação ... Vm.... 
229) Máscara Ancestral .......... Vd ... 
230) Bifurcar .........sen vd. 
231) Boa Constrictor .............. Vd ... 
232) Arbusto de Urze ............. Vd ... 
233) Líder da Caçada ............. Vd.... 
234) Vespas Cáusticas ............ Vd ... 
235) Limpar o Terreno ........... Vd .... 
236) Inconsciente Coletivo ...... Vd .... 
237) Cominhonte da 
Madrugada... Vd. 
238) Inseto Mortífero ............. Vd .... 
239) Baterista de Deepwood . Vd .... 
240) Ancião de Deepwood ..... Vd .... 
241) Tantíve de Deepwood .... Vd .... 
242) Carcaju de Degpwood .... Vd .... 
243) Ciclone do Deserto ......... Vd ... 
244) Erithizon .......eeme Vd .. 
245) Ferocidade ........meee Vd ... 
246) Cadeia Alimentar .......... vd... 
247) Favorecer .........sis Vd .... 
248) Reserva de Caça ...........u. Vd .... 
249) Lagarta Gigante ............ Vd .. 
250) Mateiro .........m Vd ... 
251) Trol com Chifres ............. Vd .... 
252) Lobo Uivador ................. Vd ... 
253) Wumpus Caçado ............ vd... 
254) Envigorar ........ses Vd.... 
255) Concessão de Terreno ..... Vd .... 
256) Linha de Força .............. Vd .... 
257) Sátiro Lenhador ............ Vd .. 
461) É cc PR Vd .. 
259) Megatério .......... Vd .... 
260) Afinidade Natural.......... vd... 
261) Pangossauro ............. Vd... 
262) Reviver... Vd .... 
263) Driade de Rushwood ..... Vd ... 
264) Elemental de Rushwood Vd ....R.. 
265) Herbalista de Rushwood Vd .... 
266) Legado de Rushwood ..... Vd .... |... 
267) Formigas Sabre ............. Vd... 
268) Presa Sagrada ............... Vd .... 
269) Elemental de Silverglade Vd .... 
270) Desbravador de Silverglade Vd .... |... 
271) Fosso das Cobras ............ Vd .... 
272) Gahr resfolegante .......... vd... 


273) Armadura Seda de Aranha Vd 


274) Geração Espontânea ...... Vd 
275) Borrasca ..........meeee Vd 
276) Vendilhão de Borrasca ... Vd 
277) NIUE srasasisacsnico ste Vd 
278) Subsistência ......e. Vd 
279) Garras de Tigre .............. Vd 
280) Tranquilidade ................ Vd 


.... 

















281) Hálito Venenoso ............. Vd ... 1... 0,50 
282) Libélula Venenosa ......... Vd ....C..0,10 
283) Equinócio da Primavera Vd ....R.. 5,00 
284) Driade das Vinhas ......... Vd ....R.. 3,00 
285) Rede de Trepadeiras ...... Vd ....C.. 0,10 
286) Salão de Assembléia ..... Ar .... R.. 4,00 
287) Arame Farpado ............. Ar... 1... 0,50 
288) Mesa de Negociação ...... Ar ....R.. 6,00 
289) Nota de Crédito ............. Ar... 1... 0,50 
290) Muralha Cremulada ...... Ar .... 1 .. 0,50 
291) Balança Viciada ............. Ar ....R.. 4,00 
292) Santuário em Ruínas ..... Ar ....R.. 3,00 
293) Lentes Distorcedoras ...... Ar .... R.. 3,00 
294) Olho de Ramos .............. Ar ....R.. 6,00 
295) Insígnias de General ...... Ar ....R.. 3,00 


296) Coração de Ramos ......... Ar 


300) Lança de Ferro ............... A 


301) Torquis de Pedraria ....... Ar 
302) Arquivo dos Kyren .......... Ar 


303) Brinquedo dos Kyren ..... Ar ....R.. 


o R.. 6,00 
297) Guardião do Dólmen ..... Ar .... 1... 0,50 
298) Chifre da Fartura ........... Ar ....R.. 5,00 
299) Chifre de Ramos ............. Ar ....R.. 6,00 


304) Cetro do Magistrado ...... Ar .... 


305) Atlas de Mercádia .......... Ar 
306) Elevador de Mercádia .... Ar 
307) Jaula de Macacos ........... Ar 
308) Panacéia ............. me. Ar 
309) Matriz de Energia .......... Ar 
310) Extrato de Baiacú ........... Ar 


311) Loja de Penhores de 

RISNOÃO Zeci assess taaães Ar 
312) Crânio de Ramos ............ Ar 
313) Dente de Ramos ............. Ar 


314) Fabricante de Brinquedos Ar 


315) Rosário de Preocupações Ar 
316) Bolsão de Pó ................ T 
317) Fonte de Cho .................. T 


318) Dólmen de Ramos .......... T 
319) Talhão de Hicórias .......... T 
320) Mercado Alto .................. T 
321) Bazar de Mercádia .......... T 


322) Pântano de Alcatrão ....... T 
323) Fazenda Remota ............. T 
324) Porto de Rishada ............ T 


325) Clareira de Rushwood...... T 


.... 


.... 


..... 


..... 


e... 


seuus 


..... 


..... 


326) Agulha de Arenito .......... | 


327) Angra de Sapprazzo ....... T 
328) Recife de Saprazzo ......... T 
329) Hangar Subterrâneo ....... T 
330) Torre do Magistrado ....... T 


..... 


ES INPIANIO E omega Th 
SS) PIONÍCÃO sssracasisasiisensrasior Tb 
333) Planície ..............ii Tb 
334) Planície ......................... Tb 
DIO UNO cassados Tb 
B96) Tha = ud a Tb 
se FAL o RR So Tb 
SS) IN: seeccamsminas comia Tb 
339) Pântano ............. Tb): 
340) Pântano ......................... Tb 
341) Pântano ............iiiimes Tb 
342) Pântano ............ue Tb 
343) Montanha .......... Tb 
344) Montanha ..........mee Tb 
345) Montanha .............. Tb 
346) Montanha .................... Th 
347) Floresta ............eeermem Tb 
348) Floresta ...............um Tb 
349) Floresta ......eseomenicamenceros Tb 
950) Floresta .................smsos. Tb 


« 4,00 
. 6,00 
6,00 
« 0,50 
4,00 
3,00 
« 0,50 
= 0,50 
« 0,10 
4,00 
. 0,50 
« 0,10 
« 0,10 
3,00 
0,50 
010 
0,50 
« 010 
0,50 
2,00 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
0,05 
0,05 
« 0,05 
« 0,05 
0,05 
« 0,05 
. 0,05 
«0,05 
« 0,05 
« 0,05 
« 0,05 
0,05 
« 0,05 


CARTAS PROMOCIONAIS 


O principal Card Game do Mundo | 
Pokémon! 





Que o Pokémon já é o principal cord gome do mercado americano você já está cansado de 
saber. O que você quer mesmo saber é se o jogo é bom mesmo, ou apenas se aproveita da 
Pokémania. Bem, de fato, o jogo é muito bom... 


Regras do Combate 


Você joga com um baralho de sessenta coros, dos quais mais ou menos 26 serão Energy 
Cards (que tem a mesma função das manos no Magic), Tó Pokémon básicos, 8 formas 
evoluídas de Pokémon e 10 Trainers equivalentes às feifiçorios no Magic). Ao iniciar o jogo 
você compra sete cartas e coloca seis de lodo. À cada pokémon do oponente que você 
nocauteia, você compra uma destas cortos, e quondo elos acabam você ganha. Aí os 
jogadores pegam os Pokémon básicos das suas mãos e colocam em jogo, com as coastas 
para cima, e um deles fica à frente. Este serô o Pokemon gue iró lutar contra o do oponente. 
Os jogadores revelam seus Pokémon e o primeiro jogador começa seu turno inicial, aonde 
ele compra uma carta e depois pode usar uma corto Trainer, baixar outro Pokémon (ou 
evoluir um) e recuar e avançar qualquer Pokemon. isso o jogador pode fazer quantas vezes 
quiser no seu turno. O jogador pode cboixor então uma Energy Cord em qualquer Pokémon 
(uma por turno, como em Magic). Esto coro vol ser usodo para pagar os ataques do 
Pokémon, que estão especificados em suo corto. À parir doí é só partir para a vitória... 


Cartas de Destaque 

Charizard: é simplesmente o monsiro mais poderoso do jogo. Aguenta mais dano e bate 
mais do que qualquer outro Pokémon. 

Hitmonchan: é o melhor Pokémon bósico inão preciso evoluir). 

Blastoise: permite ao jogador colocar mois de umo Energia na mesa por turno, desde que 
ela seja azul. Já existem inúmeros decks baseados nesse poder. 


O maior é a distribuição. Os brasileiros que querem jogar e esperam o lançamento da 
versão traduzida talvez esperem bastante. E mesmo aqueles que poderiam usar as cartas 
importadas podem não encontrá-los — até nos EUA elas estão em falta. Portanto, se você 
achar para vender por agui com um preço razoável, compre logo antes que fique sem. 


Avaliação Geral 


O jogo é excelente, e o seu início no Brasil lembra muito o início do Magic, que muitos 
saudosos acham que foi sua melhor fase. Altamente recomendado. 


MARCELLO LEONE 





4 PRB ao TRA ...C..2,50 - Computer Search.................. TRA ...R 12,00 
* Blastoise (foil)....................... POK...R 60,00 * Defender ............ TRA .. U.. 2,50 
* Bulbasaur ......... sim POK...€.. 1,50 * Devolution Spray... TRA ...R.. 5,00 
— Gps Ecs. POK::-6:..:1,50 = Dewgong sam niit POK.. U..2,50 
- Chansey (foil)................... POK ...R 30,00 — Diglett mm POK....C.. 1,00 
. Charizard (foil) .................... POK- RI30,00; . DoduO iz. ssssasiisssiaossanesaço POK ...C.. 1,50 
ADTO ssa sseerasnestissesoo POK...C.. 1,50 . Charmander................... POK...C..1,50 . Double Colorless .................. ENG... U.. 8,00 
Alakazam (foil) ..................... POK...R 45,00 . Charmeleon ................... POK... 1..:3,50 e Dragonair .......seessits POK ...R 12,00 
LAÇO |) Peas os Rosa POK...1..250 + Clefairy (foil) ............... PUKRo25, 000 Drafinio. e ceremesssmeeteesaatao POK ... 1... 2,50 
Beedril ces iissois POK...R 10,00 * Clefairy Doll .................u TRA..R 29,00 € 3 Drowzee e ereereemrremees POK..C.. 1,50 
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: ENTÃO 
: POKÉMON É 
JOGO DE BICHI- 
E NHO FOFINHO, 
z NE? VEM CA, 
Baralho do Mês |: 
Destrucii º 
eSTruCIon | ss, 
A EESTESSO nomes « Mewtwo (foil) ........................ POK.R:3500 |. Exeggeite:.......s-serssse crcermmemncos POK...C.. 1,00 
* Este deck é rápido e remove com facilidade « Nidoking (foil) ............. POK ..R 40,00 . Exeggutor me POK ... 1... 2,50 
todas as Energias de seu oponente, fazendo No OK 1250 0 FADO sita POK ... 1. 5,00 
com que você não tenha dificuldade para * Ninetales (foil)................... POK ...R 35,00 * Flareon (foil) ............... POK...R 20,00 
ganhar com seu Hitmonchan ou sua Dragonair * Nirodan... e = POKC. 1,50 * Floreon suas asse POK.... R... 8,00 
— que também remove Energia ao atacar. * Onix RR == POK (. 150 * Gloom aussi POK ... 1... 2,50 
* Pidgentio ii POK..R 1200 * Goldeen meme POK ...C.. 1,00 
4 Hitfmonchan DUO ma SD CO POK ...C.. 1,00 
4 Dratini pad POK OC. 200 , Jolteon (fail) x... POK...R 20,00 
| = PRE TRÃ 12250 o JONGOR iamos POK...R 10,00 
2 Dragonair - Pokédex TRA... 1.350 + Kangoskhan (foil) ................ POK...R 20,00 
4 Energy Removal « PokémonBreeder ..... TRA..R 1200 * Kangoskhan ............ POK ...R... 8,00 
4 Super Energy Removal Pokémon Center... TRA... 1..200 * Lickitung.................. POK ... 1... 3,00 
2 Computer Search : DM à MORRO Ss POK...C.. 1,00 
E émon Trader... TRA ...R 1000  Marowak ........... e POK ... 1... 4,00 
2 Gust of Wind BD POR 62100 O Mion cisma POK...C.. 1,00 
1 Energy Retrieval « Poliwhirl coro POK 2d. 2,00 , Monster Ball... TRA... C.. 1,00 
2 Potion « Poliwrath (foil) ......... ces POK ...R 25,00 . Mr. Mime (foil) ...................... POK ...R 25,00 
£ eU PONO E mas iteração SPO CE TOO o ME Mimo ..ercereeseosmsesensersmmones POK...R 12,00 
3 Professor Oak Era RS POK...1..250 + Nidoqueen (foi) .............. POK ...R 20,00 
4 Double Energy Spoon tua Seas TRA .....1,00 * Nidoqueen me POK...R. 9,00 
2 Bili | * Professor Oak... TRA ...1..6,/00 * Nidoran (fêmea) ................. POK...C.. 1,00 
“E: | * Psychic Energy... ENG...C..0,50 * Nidorina..... POK ... 1... 2,50 
e Font Encray é * Raichu (foi) me POK R 45,00 Oddish POK ...C.. 1,00 
EDUARDO LEME DE LIMA Palio rita lo SRS POKESIS DOR O PoTAS =... mem ereseempreceseresae POK...C.. 1,50 
e-mail: dudusnookDyahoo com | + Batata memos PORCA SO é. PoroStmemarreremnes POK.... 1... 3,00 
0 ROVIVO cu caes sscuciistsemersitoçõão ERA 20 e. POISON csmseniairriessafasensrasetors POK... 1... 3,00 
* Sandshrew ...... es POK:=C5: 150" PIVA seascereenenessõrs POK...C.. 1,50 
DuglhOs. assa POK...R 13,00 * ItenFinder ............... TRA...R 15,00 * Scoop Up ......................... TRA ...R 1000 * Pidgeot (foil) ....................... POK ...R 25,00 
ElodrahyZr ss eoreeeemenneeeeeereme POKER 13,00; = Jvysaur: or mrenseo ontomencaçems POR = ID) O Seal sa POK =:1:2,50 * Pidgoot aaa POK...R 12,00 
Electrode ........ ts POR RIZODS Jp errors POR. 350 - SSquinlé. nm meremnrgees POK:..C.200  Pikadiy sas POK ...C.. 2,50 
Energy Removal ........... TRA ..€..200 - Kadabra ..... POR 10S00 0 ESturmio:.. endereço POK ...C.. 1,50. Pinsir (foil) POK....R 20,00 
Energy Retrieval ................... TRA o d=::3000 5 Kaiba sos: POK ac] 2,00: 5 SINO ca..eiicsassssscemaisieaea POKESESISO Pini E POK ... R.. 9,00 
Farteich'd sis POR 1:53 006 6 ROMAO sismo POK...C.. 1,50 . Super Energy Removal........... TRA ...R 2000 . Primeope .............. POK ... 1... 4,00 
Fighting Energy ................ ENG CO OS Lo o unmsniçeo TRA ...R.. 8,00 « Super Potion ................ TRA 1250 o Ropidash assa: POK ... 1... 3,50 
Fire Encrny isa ENG ...C..0,50 * Lighining Energy .................. ENG SUS OCW o cuesemenrmosen Serena TRA: Co 150 € Riydon ses POK ... 1... 3,00 
Full Hegl: 58 co A TRA... 1..200 * Machamp (foil) ..................... POR ie R$20,00. Tongélo: s..e-morpeceme oerremnemes POK...C.. 1,00 * Seyther (foil) ....................... POK ...R 25,00 
GO cas ssa ça POKE.. C.=:1,50 * Machoke e ..ssemeseescasemems creio POK...1..3,00 * Venusaur (foil) ...................... POR .R 50,00: * Seyther-...n.. mmmmermeerreeerecacrsseço POK...R 12,00 
Grass Energy... ENG ...C.. 0,50 * Machop «ss POKGS Ci150 0 E VONDID IE. cessa POK..€.. 1000 Soakingi somo POK ... 1... 2,50 
Growlithe .............mmees. POK...1..200 , Mogikarp ........ se eessesssom POK ... 1 .. 2,00 - WiIpit=. 22 msmonassaretçnds POK ...C.. 1,00 ; Snorlax (foil)......................... POK...R 20,00 
Gust of Wind ............... TRA=: 61,000 4 Magmar:==s02:=sesasici POR 20 4 WGNONO sis essa POR o =:9,00/ 5 Shónlok-as ensesaas POK ... R.. 7,00 
Gyarados (foil) .................... POK...R 45,00 . Magnemite............... POK...C.. 1,00 . Water Energy... ENG: 6050) é SPeMTW ss casas POK ...C.. 1,00 , 
Hgunél.: ms us a POK ... 1... 3,00 + Magneton (foil) ..................... POK...R:2500 “o Wooden esesmesemres Pia: (e o ouros so POK...1..2,50 
Hitmonchan (foil) ................. POK ...R 30,00 * Maintenance ............... TRA... 1..2,50 * Zapdos (foil) ........................ POK...R 35,00 * Vaporean (foil) ................... POK ...R 22,00 | 
Impostor Professor Oak ........ TRA ...R..400 * Metapod......................... POK::0::3,00 * É MODOCON snes POK...R 11,00 
r * Jungle * Venomoth (foil) ..................... POK...R 20,00 
RPG - CARDS - HQ'S - Bellsprout.... meme POK ...C.. 1,00  Venomoth mm POK ...R.. 8,00 
Arkanun “CARTAS AVULSAS - | Butterhee POK 1.400 | Venonat....... POk..€.. 1,00 
- « Clefable (foil) ...............u. POK...R 2000 , Victrebell (foil)..................... POK...R 18,00 
Atendemos todo o Brasil! RE 1 De POK...R 10,00 + Victrebell........... POK ...R... 6,00 
o é E CUDONIO ssa. cessatia POK...C.. 1,00 » Vileplume (foil) .................... POK...R 18,00 
E:(011) 4226 3581 B:(011) 9122 2094 O DOBRO css POK ... 1..350 * Vileplume ........ POK ... R.. 7,00 
TORNEIOS DE MAGIC AOS SABADOS a a IO POK...C.. 1,00 * Weepinbell am POK ... 1 .. 3,00 
| NOVO ENDEREÇO: | * Electrode (foil) ..................... POK...R 25,00 * Wigglypuff (foil) .................. POK ...R 22,00 
R. Manoel Coelho, nº 896 - S.C. do Sul - SP - Cep 09510-102 , HREoQue O ee as POK...R 12,00 ; Wigglypuff .........eee POK...R 10,00 
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PELO AMOR 



























DOS DEUSES, 
NIELE, FAÇA ISTO AQUI É 

TRABALHO PARA 
UMA RUÍNA PROFISSIONAIS! 
CHEIA DE MONSTROS JURO QUE NÃO SEI 

E ARMADILHAS NÃO PORQUE DEIXEI 

É LUGAR PARA VOCÊ VIR JUNTO! 

SUAS CANTIGAS 






ELFICAS! 















NÚMERO DOIS: 










AHN, NÃO VOCÊ PODE SER FILHO 
SABE? ENTÃO DO MAIOR LADRÃO DO 
TE DOU UM - REINADO, MAS EU SOU 
PUNHADO DE NUMERO UM: A MAIOR MAGA DO 
RAZÕES! NINGUEM QUE TENHA REINADO! 
ENTRADO NO TEMPLO 
DO INSETO-REI FICOU : 
CONHECIDO POR TER 






VIDA LONGA! 


























mr ; TÁ! DEPOIS 
pd ER VOCÊ ME CONTA 
Des" No Tlemploido! NAIS SOBRE OS 
Re — 4 > MAGOS E SUAS 
E) E 2. MANIAS! 





APESAR DE 
SUA CANTORIA, 
PARECE QUE CHE- 
GAMOS À CÂMARA 
DO TESOURO! 






ou DEIXA 


DE VESTIR, 
NÉ? 









VOCÊ PODIA 
PELO MENOS USAR 
UMa CAPA OU 
COISA ASSIM! 











" 
H) 

























VOCÊ NÃO DR //;, 
ENTENDE NADA 
DE MAGIA, 






Me “ a 
E SE: + E : 
SL : 

















SANDRINHO! TEMOS UM 
NOVO RECORDE, 
SENHORAS E 
TIRAS DE COURO SENHORES! DESTA VEZ 
DE ANEIS DE AÇO VOCÊ Sô ERROU OITO 
AJUDAM NA CIRCU- CORREDORES 
LAÇÃO DAS ENER- E TRÊS ES- 
GIAS MISTICAS, / 
NÃO SABIA? CADAS: 





Vero dr TO 
E 











CEEERTO! 
É SEMPRE O 
VELHO LOUCO 
NA TAVERNA! 




























OLHA LÁ! PENSAR EM PLOTS 
Só PODE SER mais CRIATIVOS, 

DOS RUBIS DA SANDRINHO! 
VIRTUDE! | 

4 OUTRO 
EXATAMENTE potes PRESENTE PARA 
COMO DISSE SUA NAMORADA 

O VELHO LOUCO DRUIDA? 

NA TAVERNA! | 






ELA PRECISA 
DOS RUBIS DA 
VIRTUDE POR 
ALGUMA RAZÃO! 
E EU QUERO 
AJUDAR! 


LISANDRA [74] L E a 
NÃO E MINHA NAM ANP UT Só FAÇO ISSO 
NAMORADA! 7 ADZ "= N old 









TALVEZ ALGUMA COISA 
NESSA ESTÁTUA! ELA 









ESPERA AÍ! 
| SEM GUARDAS? 


E praia PARECE DO TIPO QUE 
OU MAGIAS DE sE LEVANTA E ATACA 
AVENTUREIROS 
NENHUM CAÇADOR ENTuREIRe 





PROTEÇÃO? 
DE TESOUROS JAMAIS 
= SAIU DESTE TEMPLO, 
SANDRINHO! NÃO ACHA 


QUE TEM ALGUMA 
RAZÃO PARA ISSO? 








LEVANTA E 
ATACA?! PUXA, E 
VOCÊ DIZ QUE EU 


SOU ESTRESSADO! 

JÁ EXAMINEI! NÃO TEM 
LÂMINAS, NEM GATILHOS, 
NEM AGULHAS 
ENVENENADAS! 















AGORA EU 
MOSTRO PARA O 
PAPAI QUE POSSO 
SER UM LADRÃO 
TÃO BOM QUANTO 
ELE... 









D+ 





a sa 
E err 


SAI DA FRENTE, 
QUE EU VOU TRANSFORMAR 
ESSE MONSTRO EM 


GUAXINIM! 


E 


EU DISSE... 
TRANSFORMAR 
EM GUAXINIM! 


SOU UMA MAGA! 
CONHEÇO ESSAS 
COISAS! MAS VOCÊ ME 


O QUE TEM 

ISSO? SOU 
MULHER! TENHO 
AI», ESSE DIREITO! 


TUDO BEM! 
FUNCIONOU 
ASSIM 
MESMO! 


VOCÊ FERIU 
BASTANTE O 
BICHO! AGORA 


MEU KAILASH PODE 
ACABAR O SERVIÇO! 


VAI, NIELE/ 
DIGA UMA 
FRASE 
HERÓICA! 















NOSSAS VIDAS | 154 || 

PARA SEMPRE, UT VR, 
CRIATURA RR UND | mto 
INSANA! 





AH, SEI LÁ! 
FOI O QUE 





















DISSERAM EM | 
MINHA CIDADE | 
QUANDO FUI Oo q | 









OLHA Só PRA 






































ELE! COM TODAS 
AS VINTE PEDRAS MAS, EM VEZ 
JUNTAS, EU PODIA DISSO, VAI 
COMPRAR MEU ENTREGAR PARA CONTINUO 
PRÓPRIO REINO! SUA QUERIDINHA ACHANDO ISSO 
EM GALRASIA! UM JEITO MEIO 
NE, NE, NE? ESTRANHO DE 
ORGULHAR A 


FAMÍLIA! 


mu 


NÃO ENCHE, 
NIELE/ JÁ 
FALEI QUE NÃO E 

É NADA DISSO! 






EU Só QUERO 
HONRAR O NOME 
DE MEU PAI! 


ea 
Ema 


3 










| MAS TUUUDO 
| BEM! EU TOPO A DE ONDE 
BRINCADEIRA! VOCÊ TIRA 
ESSAS 
IDÉIAS? 
"VAMOS FAZER DE | 
CONTA QUE ESTAMOS PARA SUA 
EM UMA “GRANDE MISSÃO”, DRUIDAZINHA Ahi 
JUNTANDO ESSES RUBIS... QUERIDA! 


FIM 
















VEM, ÁONÃO 
SANDRINHO/ jose 









EU TE AJUDO A Dag 
ACHAR SUA NAONÃONÃO 


NAMORADA 


ÁONÃO 
DRUIDA! pi: 


Enquanto Sandro 

e Niele tentam chegar 
até Galrasia, Lisandra 
retorna ao continente à 
procura de Tork, o 
troglodita anão. Juntos 
eles partem em busca 
do terceiro Rubi 

da Virtude. 


E para RPG, tudo 

sobre o Mestre de Jogo 
e os trogloditas do 
mundo de Arton. 


TRAMA 









" F c — Sd 5 A 

E EO E e) ED) AN PAS 7 AS de 4 re 

emplamescom.br feva até VOCÊs 

15.00 e-mail: fbplanetOforbiddenplanet.com.br 

«cota R$ 15, - 

camiseta a nacional Disque CENTRO - Rua Gabus Mendes-29, IBIRAPUERA - Av. Ibirapuera, 1789 
Forbidden Planet (Próx. Metrô República/ Trav. 7 de Abril) (em frente ao Pão de Açúcar 24h) - São Paulo 

| São Paulo / Horários: 2? à 6º, 9:30 às 19:00, Horários: 2º à sáb. 10:00 às 20:00, 

(0xx11) 5051-7006 sáb. 9:30 às 15:00 E :(0xx11) 255-0959 dom. 12:00 às 19:00 8 :(0xx11) 5051-7006 

















































eram era 

essa aaa RS AAA ct | (Todos em português) 
Ê Add = do: To UU D é (0 O. / TT | Battletech ass iso sata 371500) 
RPG A Vi nado | dad JB A 28,50 )] | LegionsofSteel ..... 42,00 ( ) 
» p/ iniciantes | E— = | Inferno ....s 3750 ()] 
E 


Livro do Mestre | 
Livro dos Monstros 
Livro do Jogador 





e First Quest Vol. Le II, | 
à  Karameikoslell, 








































Ei ( ) 6 miniaturas [PSA di ( ) as 
nbs, 2 CI) audio, 6 dados RE . Seas: ; 
Grátis: Só Avent cê PRO 8 0. Ficha de personagem, E mr 
uv EU O) CDA eu] DSR Pd "E Só Aventuras nº 2 e 10 Guia de Armas Medievais 
ge Eis = ; E E ——ee mm! Brujah 15 95 ( "ag edição asirecovscenaneda 20,00 ( 
First Quest 1 e 2. A cada 15,00( ) “Livro do Mestre AD&D 42,00 ( ) Malkavian 15.95 Guia de Armas de Fogo ! 
pr (ara i ; «o. Cada. 15,00 «JE ado e ama e = DIS Po; a e q a à Pedica 
Dai Karameikos 1 e 2 .... cada.15.00( ) REDE. “Livro do Jogador AD&D 52,00 ( ) Nosferatu 15,95 ( Dar atado 2º CAIÇÃO ...ci oiii 20,00% 
= Os Mundos ê Ba *Livro dos Monstros AD&D 47,00 ( ) Ventrue 1595( Demônios-A Divina Comédia . A 20,00( ) 
” 3 7 A pres d & Dominios je *4 ficha de personagem Toreador 15,95( Arkanun 2º edição ......sesems A 1500( )B j 
Gi É. 5 ADEID, 66 e - EA) E k Livro do Guerreiro AD&D-29,50 ( ) Assamita 15.95 ( A Anjos (A Cidade de Prata) cabe A 15,00 ( ) ERAS 
Mies & 500( ) Mo IME DIGA] ár Idade das Trevas ........emee À 4500( ) Vampiros Mitológicos ........ A IS0O( DB 
Conjunto de dados (46.10.1220) * HER Mago: A Ascensão ..........measesmems A 45,00( ) ee mei 
paço 2001) ná 8 Eos DI I Guia do Jogador do Mago em dezembro ir 
p conmocnnnnrersato LE | Domínios do Medo 2: À tu e DE , i? x siga ca 4 f 
cocessssonenas 15,00 ( ) A 4800() Bd Ria rei a Lobisomen: O Apocalipse ........... A 45,00( ) 
ua cm é irais: Yi Guia do Jogador do Lobisomen ...... es dezembro 
GURPS 2º ed. À 30,00( ) Heróis de Papel ER a 4 Purias negras ... 15.95 (o) 
Império Romano 25,50 ( ) em dezembro hs 5 Roedores de Ossos ...... 1595 () 
Viagem Espacial 25,50 [o Filhos de Gava ............. 15,95 ( ) 
Bati Tempo 25,504 ) Andarilhos do asfalto ... 15,95 ( ) 
Escola de Super Heróis 9.00 ( ) Senhores das Sombras 15,95) 
Supers 29,00 ( ) PANDA ..sveserprssariogescesani 15,95 ( ) 
PE PS Iuminai2550( ) Garras Vermelhas ...... em dezembro da 
à: Bt Cyberpunk 25,50 ( ) 4 pias É Era do Caos ,...... A 17,00( ) Rene p=] li aj A 
Soy d Conan 25,50 ( ) ( ) Noturnos .......cemsro 13.00 ( ) f Le ll. 45,00 ( ) 
atra! + RES antasv 25.50 EENDAS = coceeo DA 13,00 
| es Coe A : ed Forgotten Realms cada 2100 cados a 
o ade, Magia 2550 ( ) Vampiro: A Máscara 3º edição ..... A 48,00( ) Castelo Falkenstein 45,00 ( ) W Itens Mágicos 
ch 255 e k Espada da Galaxia 16,00 ( É Vol.1.20,00( ) E 
Ultratech 25,50 ( ) Kit Vampiro:10 dados de 10 faces ....... 25,00( ) E o e O E voL1.2000( )P 
nã e emi Vel? Shadowrun (Manual Básico) ........... . 35, : dão SN, 
= am e 500( Jo a ) Caçadores Caçados .........ssenmensenmeenses. 15,950) contatos ELE cado) 1120 ( 
entr; Bandeiras À 700( )c'3d6 pq. 880 ( k : Ea dh a co e ne ; 
õ A a a TA 08 Edi mi O Guia dos Jogadores para o Sabá ...... 25,00 ( ) Metagem (aventura)... memso 15,95 ( 
a saio us O Livro de NOD 1750 ( ) Catálogo do Samurai Urbano(supl) .... 15,95 ( 
Quilombo dos Palmares Á (Id 3d6 pq. 880 ( ) AVITO CE INDO decssssssssenerenecrarersaceranes Ea fo 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL. BA, DF, ES, GO, MG, 
| MS. MT. PR, RJ, RS. SC. SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar à revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - 6x postal 57123 - | 


















































CEP 04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internel ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.= CHEQUE Nº TEL; 
EM VE: END: CIDADE: ESTADO: 
Pedidos via carta somente para caixa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. 
Magic (Ed, em Português) Magic Portal Segunda Era - duplo (2x 30) ... 19,90 ( ) es Pokémon pd 1,50( ) E 
Magic 4º (borda branca) c/10.6,00( ) Máscaras de Mercádia Deck 0/75 ..eesseses 19,900) o non emas = q ti 
Terras Natais (/8 cesso 400 ( ) Máscaras de Mercádia Booster 0/15 «as. 520() Deck Pré-construído .... enem consulte 
Miragem Booster (/15 ........ 4,50 ) Máscaras de Mercádia pré-construído 0/60 ..... 19,90 ( ) Booster C/ TH"... autetentesarsentno copesealte 
? - Pokémon em Portugues 
Altanças GRIDRE mese 900 ( d O Chamado do Rebelde” ...u.....o (branco) 19,900 ) Deck nt em dezembro 
VISÕES C/E ns. ssess-anseesss 450() “Controle das Marés"... (branco e azul) 19,900 ) Deck Pré-construído .........s 7 dezenabra a 
Magic 5º Deck c/60.............. 17,00( ) PRODU” ssa (vermelho e preto) 19,90 ( |) Ragstes CAL sas gagtesnoro Magic 6º ed. Deck duplo .. 19,90 ( ) 
Magic 5º Booster €/15 ...u 450() “ameaça da Selva”... (vermelho e verde) 19,90 ( ) Spellfire 
BIESOS 0/15 Sssissssssciiciiss secessão 450( ) World Champions 1998 Deck c/ 60 .. (em inglês) 19,90 € ) Spellfire Deck Duplo- Port. c/ 10 ...... 12,00 ( 
Tempestade Deck c/60 ......... 700 ( ) Tp a O fes É PI DT (em inglês) 4,40 ( |) Booster-Português €/15 .... 2,500 ) 
Fortaleza C/15 ..sseeesseeemssssssens 4500) Ravenloft 0/15 .... (emingês) 5,70 ( ) PENAS 
o GO (RD Hi 1 A Dragonlance €/15 (em inglês) 5,70 () RES 
Saga de Urza 0/75... 19,90( ) Dungeons (/12 ... (eminglês) 5,70 ( ) 
Saga de Urza Booster 0/15 ...... 3,20) 
Legado de Urza Booster 0/15 .. 5,20 ( ) 
Destino de Urza Booster 0/15 .5,20( ) Pasta arquivo - p/ porta cards ...... 17,00 ( 
Magic 6º ed Deck duplo ...... 19,90 Pasta Mirage ...smeeecsecorensearmereero 29,00 ( 
o sra Ai Black Shield c/ 100... 25,00 ( 
Magic 6º ed. Deck €/75 ..... 19,90) Red Shield €/ 100... 25,00 ( 
Magic 6º ed. Booster 0/15 ...... 520() Dado de 20 lados p/ Magic ........... 2,50 ( 
Plásticos p/ 9 cards ..enseseseneetos 1,00 ( 
E Plásticos p/ proteção c/100 .........., 9,00 ( 
A aaa Magic p/ Iniciantes 1ÉS 
e : Ez: Portal 2º Bra (2 Decks c/ 30) is 2 Decks c/ 55 
. , 4 ? Pesa E e” E 
É TR da Guia do Jogador ( ) RAS 4 À 4 Booster c/ 15 
R$. | esq Manual de Regras SA | 
ea a 1 Booster Miragem c/15 ipa SPELLFIRE - Dia de Troca 
Arena 13.95 ( ) 3 Boosters Terras Natais c/ 8 Sábado às 11hs no Ibirapuera 
A Floresta Murmurante 4——“ 5000 10 cartas de Magic comum 
c/ Cripta de Mana 13,95 ( ) “00000066 


Guia Oficial de Estratégia 19,00 ( ) 


Magic CD Rom Vol I (em port.) 69,00 ( ) Aos sábados campeonatos de 









Sbanbanvoe aa — Eq E “ / s a E ” = o E SS =— ” Es No, 5 
«a IPCA pan e A: 2: 24. ( validos para : Ranking da AB 
4 E d 4 . r , e 1a 
saDados - IniCIc ! Sábados e Domingos - Início às 15:8W)hs 
2011 - Tino Ext 4/17 - DOI N/1Z - HDO L 15/01 - Tino kxt HI - HDO EX 29) tino | 41! - oo | ETA RA FA 8/12 - Tino À 
sn dE - | , - . PU tiAa py di ! Eifis À ms Ap 
27/11 - Tipo | 1/12 - Tipo HI 08/01 - Tipo I 22/01 = Tipo I 21/11 - Tipo E 28/11 - Tipo I 5/12 - Tipo I 12/12 - Tipo 19/12 - Tipo | 


Informações Forbidder Planet Jemniro e EF>:4 ti ntorti vi sortadder Mane paranuerã te th º , 4d) º titia 

















